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Colombo, 167 
Belo Horizonte « MG 
É são DE a ; CEP 30140140 
gos ANE À Tel: (031) 225-0694 


E RE À AD&D Livro do Guerreiro is “FirstQuest * à Atendemos todo 
R$ 45,90 R$28,50 R$ 29,00 / 4 


www.leiturarpg.com.br  rpgQleiturarpg.com.br 









Não há o que discutir. Tormenta, o cenário medieval multissistema que acompanhou 
a comemorativa DB 450, é um sucesso completo. Elogios, sugestões e cumprimentos 
não cessam de chegar. Toda a comunidade RPGista brasileira está se mobilizando para 
enriquecer o mundo de Arton com novos reinos, heróis e aventuras. Contudo, como 80 
páginas nunca são suficientes para um universo inteiro, os leitores sentiram falta de 
uma coisa importante. Mesmo com tantos lugares, personagens e perigos, ficou ausen- 
te um elemento vital em RPGs de fantasia. Deuses! 

A unanimidade é quase total. A imensa maioria das cartas e e-mails lamentam a 
falta de divindades para clérigos. Valkaria, Azgher, Ragnar e outros são brevemente 
citados ao longo das histórias, mas sem informação suficiente para criar personagens. 
Assim, trazemos nesta e na próxima edição artigos com os mais importantes deuses do 
panteão artoniano, com regras para seus sacerdotes. E saibam que tudo isto é apenas 
uma pequena amostra: juntamente com sua DB 54, em setembro, teremos a edição 
extra Panteão — o primeiro suplemento para Tormenta, com tudo sobre os vinte 
deuses principais de Arton, divindades menores e os sumo-sacerdotes de cada deus, | | Ssamn 
entre outros ingredientes para sua campanha. Eólson Cedo 

E tem mais. Como você certamente notou, esta DB foi impressa em papel diferente. 

A partir de agora a maior, melhor e única revista brasileira de RPG será ainda mais 
prática e durável, feita com o mesmo material utilizado em livros de RPG, para conti- 
nuar nova quando você voltar a consultá-la daqui a muitos anos... 


Ruy Pereira 
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Marcelo Cassaro “Paladino” 
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Fernando B. Simões (foios), 
Eduardo ud bina (Magic) 





Márcia M. 3. Braga 
Dawis Roos 





Contate 
Lourdes Maurício 








. < 





ana Assis 
R. Com. Miguel Calfat, 421, 
04537-081, SP/SP Telefax 


01 1 829- 1159/829- 2266 


, i n as 
IDUIÇÃO Is + elusi 







. mw 


Os divinos Editores 













































DINAP - Distribuidora 
Nacional de Publicações 


PETER ADKISON, 
CHEFÃO SUPREMO DA 
TSR, ENSINA UMAS DICAS 
PARA À TURMA DA DE... 


ESSE TAL 
PALADINO É MUITO 
FRAQUINHO! COLO- 
QUEM MAIS PERSO- 
NAGENS PODERO- 
SOS NO MUNDO 
DE TORMENTA! 
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DRAGÃO BRASIL não 
tem representantes autorizados 
em nenhum lugar do pais. 


“Assinaturas e 
“Números Atrasados. 
(01 1,829: 0591/829- 6964 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
da trama Editorial Ltda, Ano V, 
&52, julho de 1999. Todos os 
jogos e ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 







Todos os livros e jogos utilizados 
nesta publicação são uma 
gentileza da Devir Livraria. 








Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 
Mini GURPS uma revolução em GURPS 
Entrevista Andrew Botes, o autor de Trinity 
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NOTÍCIAS DO 


As novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG e edird á gen a 


ampiros A suguilos 


Títulos interrompidos. 
Poucos lançamentos. 

O que acontece com o 
Mundo das Trevas no 
exterior? A White Wolf 
veio ao Encontro 
Internacional com 
notícias mais assustadoras 
que a Gehenna... 


MIKE TINNEY, um dos autores de 
STREET FIGHER: O Jogo de RPG 
(ou SF: The Storytelling Game) é 
também o atual responsável pelo 
licenciamento de produtos da White 
Wolf em outros países. Assim como 
Peter Adkison (da TSR) e Andrew 
Bates (também da WW), Mike tam- 
bém veio ao Brasil prestigiar o VII 
Encontro Internacional de RPG. 

Antes de conferir a edição nacional 
de SF e aprovar o resultado, Mike falou 
com a equipe da DB sobre os planos da 
White Wolf para suas diversas linhas de 
produtos. Infelizmente, parece que 
NÃO HÁ muitos planos... 


Após o lançamento da terceira edição, 
os guias para a Camarilla e para o Sabá, 
e um suplemento sobre vampiros de 14º 
e 15º Geração (ainda sem previsão no 
Brasil), estranhamente a linha Vampi- 
ro: a Máscara terá pouco material. 
Bem esquisito! Os únicos lançamentos 
para o futuro próximo são aqueles Clan 
Novels — uma extensa saga contada 
em romances, cada um enfocando um 
Cla. Parece que o objetivo é criar uma 
grande história que será a nova base do 
Mundo das Trevas. Os primeiros livros 
(já lançados nos EUA) são dos Toreador, 
Tzimisce e Gangrel. 





Mundo das Trevas 


Não só Vampiro vai ficar meio parado 
— também não há lançamentos signifi- 
cativos previstos para as outras linhas. 
Na verdade, o próprio quinteto Vampi- 
re, Werewolf, Mage, Wraith e Chan- 
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geling não vai sobreviver intacto à 
passagem do milênio! 

Wraith: the Oblivion, o RPG sobre 
fantasmas da WW, terá um último livro- 
suplemento (sobre a Il Guerra Mundial) 
antes de ser “interrompido por tempo 
indeterminado” (leia-se “cancelado”). 
Já as fadas de Changeling: the Drea- 
ming terão destino um pouco menos 
trágico: o jogo passa a fazer parte de um 
novo selo da White Wolf com trabalhos 
menos comerciais e mais experimen- 
tais, chamado “House of Art” ou coisa 
parecida (não foi definido ainda). 


ONZE PÚRIICOS 


Trinity, o famigerado RPG de ficção 
espacial da WW, ganhou uma versão 
softcover (capa mole) e terá mais alguns 
lançamentos. Mas as grandes apostas 
da WW para este ano são duas novas 
linhas: Aberrant e Hunters. 

Em Aberrant o tema são pessoas 
dotadas de superpoderes que começam 
a realizar grandes mudanças na socie- 
dade e são perseguidas pela humanida- 
de (alguém falou em X-Men?). Essa 
trama faz parte do universo de Trinity — 
mas acontece em uma época anterior, 
ajudando a explicar melhor a confusa 
história deste jogo. 

Hunters é um novo título do Mundo 
das Trevas (ufa!). Finalmente os huma- 
nos normais mostram que não são ape- 
nas rebanho! Reunindo caçadores de 
vampiros, estudiosos do oculto e todo 
tipo de adversário para criaturas sobre- 






naturais, nesta linha os mortais rece- 
bem novas motivações, poderes e habi- 
lidades para tomar de volta seu mundo. 


Computer Game | 
Depois daquele malfadado CD-Rom, 
parece que agora teremos um bom 
game com Cainitas. Previsto para este 
ano, Vampire: the Computer Game 
será um RPG eletrônico com mecânica 
similar ao famoso Diablo. 

À história começa na Idade das Tre- 
vas, com personagens medievais, e avan- 
ça através dos séculos até a época atual, 
passando por toda a história dos Clás. 
Com muito material do Mundo das Tre- 
vas e opções para jogo on-line, será 
possível reunir um grupo de jogadores 
e também um Narrador para controlar 
as variáveis do cenário. 


Conclusões? 


As notícias de Mike trazem muito mais 
perguntas que respostas. O que há com 
Vampiro? Por que o primeiro RPG mais 
jogado no Brasil e o segundo nos EUA 
não tem suplementos programados — e 
justamente agora, após a chegada da 
revolucionária terceira edição? Que 
houve com o Mundo das Trevas? Será o 
começo do fim?! Felizmente para nós, 
restam muitos livros não traduzidos espe- 
rando para abastecer o Brasil. Então, 
mesmo que o jogo sofra uma pausa ou 
até cancelamento (Deus nos livre!) lá 
nos EUA, ainda teremos muito material 
pela frente. Sem pânico! 
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Quem disse que só 


dividiram espaço. Foram mais de 350 participantes. 


AGORA VOCÊ TEM UM NOVO PONTO DE 
ENCONTRO NO UNIVERSO DO RPG. 


V a PIRE-COM.B 


PORQUE A ETERNIDADE É APENAS 
UMA BRINCADEIRA, 


“ PISM DE ÁREA LIVRE com) ADESAS PARA 
JOGOS y 


PORTAS FECHADAS PARA. A: SUA SEGURANÇ A; 
“CANTINA DENTRO DA LONA; 


“LOJA COM TÍTULOS SUPLEME NTOS DE R.P.G. 
BNACIONAIS E IMPORTADOS; 


“ MAGIC THE GATHERING E * CARD GAMES: 
LIVRARIA VIRTUAL. VOCÊ RECEBE SUA 


ENCOMENDA EM CASA, COMPRANDO ATRAVÉS 
DE NOSSO SITE), HTTE: PANA RAE VAMPIRE.COM.BR 
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CAINITE HERESY GUIDE TOSABBAT GUIDE FOGAMARILLA — VAMPIRE 3º ED 
R$33.33 Pi R$54,23] R$ 54/15 R$ 62,59 


«4 
H 
to 
o 
« 
Q 
+= 
- 
El 


= 


DE 54 PARA PAGAM 


“o 


É Le pas - 
SO E 
LIVRO DO 


GHERREIRO TREVAS RAVENLOFT MAGIC * 
R$ 24/00 R$ 30,40 o R$45,60 ta A RES 


* PREÇOS JÁ COM DES 


JA TEMOS "DESTINO DE URZAS 


Av. Fágundes Filho, 1178 - VI Monte Alegre 
(próximo a-estação São Judas do metr ) 
Fone: (011) 5977-1633 | Aberto todos os dias: 
seg a sab das 10:00 às 20:00 
mm dom é feriados das 12:00 às 19:00 


Sampa e Rio têm encontros de RPG? Do dia 30 de junho a 2 
de julho rolou o Encontro Regional de RPG de Cuiabá. Realizado no Shopping 
Goiabeiras, teve mesas de jogo, torneio de Magic e um live-action de Trevas. “A 
variedade de sistemas foi um ponto do evento” comentou a organizadora Michelle 
de Oliveira: mesas de Vampiro, AD&D, Trevas e GURPS (este em menor número) 


E os dados também rolaram em Natal/RN, nos dias 3 e 4 de julho, durante o 
Encontro Regional de RPG de Nata! (foto). Reunindo jogadores do Rio Grande 
do Norte, Paraíba e Pernanbuco, o evento contou com 40 mesas de jogo, exibição 
de vídeos, palestras para Mestre e iniciantes, e a presença de Marcelo Del Debbio 
— qutor de Arkanun, Trevas, Anjos e trocentos outros jogos. 





Tormenta : 
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Senhores 

das Sombras: 
conspiradores 
como são, eles 


conseguiram 
furar q fila! 









Pois é, o cronograma de lançamentos 
da Devir tá a maior bagunça. Vampiro 3º Edição, 
antes prometido para o Encontro internacional, foi adiado para o fim de 
julho. EGURPS Espada da Galáxia, o mais atrasado livro na história 
do RPG brasileiro (mais de dois anos!) e que deveria chegar logo após 
Viagem Espacial, foi chutado para dezembro. 

Essa é q má notícia. À boa notícia é que, trocados ou não, pelo menos 
os livros continuam saindo. Desafiando a ordem dos fatores, acaba de 
chegaro Livro da Tribo Senhores das Sombras para os jogadores 
de Lobisomem. E antes de EdG teremos Ultratech, com a melhor 
tralha tecnológica para GURPS. Ok, ok, desta vez a gente perdoa... 
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Nossos antigos leitores já sabem 
como a gente costuma fazer pi- 
ada com Trinity, mas alguns 
leitores novos começam a per- 
guntar: afinal, que jogo é esse? 
Aproveitando a entrevista com 
o autor Andrew Bates, vamos 
relembrar o primeiro RPG de 
ficção espacial da White Wolf. 
O cenário de Trinity é 
a Terra futurista. Tudo co- 
meçou com o surgimento 
dos Aberranis, humanos 
com grandes poderes 
mutantes. Instáveis, eles 
entraram em guerra com q 
humanidade, mas perderam e foram expulsos 
para o espaço. Agora, em 2120, estão voltando para se 
vingar. Em seu caminho existem apenas os Psions, humanos 
com poderes mentais — os personagens jogadores. 
Trinity usa quase as mesmas regras de Vampiro, mas 
ligeiramente adaptadas, como em Street Fighter. O jogo 
até podia pegar, mas uma série de incidentes afastou esse 
título das paradas de sucesso: um monte de problemas 
durante sua produção, resultando em um livro básico pra 
lá de capenga; uma história confusa, complicada demais; 
e a chegada simultânea de Alternity, outro RPG de ficção 
espacial da TSR e fortíssimo concorrente. 
Trinity não teve sorte. Poucos jogam nos EUA e menos 
ainda no Brasil, onde não tem versão traduzida. E dificil- 
mente vai ter... 
















[EP - QUADRINHOS NACIONAIS E 

3 IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
- RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + 

Es ACESSÓRIOS 

» Ey - CARDS & CARD GAMES 


- X-FILES 
- BONECOS 
- PÔSTERS 
- CAMISAS 


== Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 





RPG * SOLIDARIEDADE 

21 e 22 de ugosto 

Colégio Salesiano, Rua Luiz 
Zancheta, 48, Riachuelo/RJ 

Este evento vai arrecadar alimento para 
um orfanato que está para fechar. Será 
cobrado kg de alimento não perecível. 
Informações pelos fones 0XX21-595-8727 
c/ Sidney Jr; 0XX21-281-4276 c/ Carlos 
Alberto; 0XX21-9971-6825 «/ Mariana. 


ENCONTRO SESC * SÃO CAETANO 

21 e 28 de agosto, 9:00 às 17:30 
Sessões de vídeo, sorteio de livros de RPG 
e aventura especial “Viagem Insólita”. Ins- 
crições gratuitos pelo fone 0XX11-3272- 
8524 c/ Caco. 


NO SALÃO DEVIR 

21 de agosto, 10:00 às 14:00 
Devir Livraria, R. Teodureto 
Souto, 624, Cambuci, SP/SP 

Babylon 5 Fã Clube (10:00), torneios de 
Spellfire (13:00) e Battletech (14:00). In- 
formações: fone 0XX11-3272-8524 c/ Caco. 


RAVENLOFTE TRINITY 

agosto, Forbidden Planet, Av. 
lbirupuera, 1789 (em frente ao Pão 
de Agucar), SP/SP 

Sessões na loja Forbidden Planet: Ravenloft 
- Domínios do Medo (dias 8/08 e 29/08, às 
15-00) e Trinity (dia 29/08, às 15:00). 
E -5051-7006 


- MANGÁS & ANIMES 





UNDERGROUND ESPECIAL 

20 de ugosto, Elisiuns Cufé, SP/SP 
Live-Acion de Vampiro 3º Edição. Infor- 
mações: fone 0XX11-3272-8524. 
UNDERGROUND « SISTEMAS PRÓPRIOS 
27 de a gosto, Devir Livraria, R. 
Teodureto Souto, 624, Cambuci, SP/SP 
Sessões com RPGs nunca publicados. Mostre 
sua idéia. Informações: fone 0XX11-3272-8524. 


RPG PARA INICIANTES 

agosto, Forbidden Planet, 

Av. Ibirapuera, 1789, SP/SP 
Sessões para iniciantes: mini GURPS Des- 
cobrimento do Brasil (dias 8/08 e 29/08, 
das 12:00as 14:00) e First Quest (dias 15/ 
08 e 29/08, das 12:00 às 14:00). Informa- 
ções pela fone 0XX11-5051-7006. 


MAGIC OFICIAL 

agosto, Forbidden Planet, 

Av. Ibirapuera, 1789, SP/SP 
Torneios de Magic Tipo !l válidos para o 
ranking da ABD. Aos sábados (dias 14/08, 
21/08 e 28/8, às 12:30) e domingos (15/ 
08 e 29/08, às 13:00). Informações pelo 
fone 0XX11-5051-7006. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informaçõessobreseu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL -Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 


NOVA LOJA!!! 


RUA DIAS DA CRUZ, 203, 
LOJA 11 - MEIER - RJ , 


Tel.: (021) 595-12424 


FE =  Taquara/Jacarepagua - Rio de Janeiro; PABX: (021) 423-3930 / 435-2687 - Fux: (021) 435-2690 


Ela ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 
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Ingressos: 
Jogador R$ 3,00 
Mestre R$ 1,50 
Sócios TCP Gratis 5 

Sócios TCP Gratis cal: TÊNIS CLUBE PAULISTA 
Rua Gualachos, 285 


(próximo ao mêtro Paraíso) 
Horário: das 9 às 17 horas 


Pré-inscrições e Informações 


Devir Livraria Ltda | 
Rua Teodureto Souto, 624 LA A. 


(011) 3272-8524 dA 
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Esso | Steve por é Douplas Quinta A Cu Ir 

Jogue fora o Módulo Básico. 

Mini GURPS é muito melhor! 
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Quando chegou ao Brasil em 91, GURPS en- 
controu um país onde o RPG era muito pouco 
familiar. Quase todos os jogadores eram uni- 
versitários com acesso a escassos livros impor- 
tados, a famigerada “geração xerox”. Raríssi- 
mos eram os títulos em nossa língua: Aventu- 
ras Fantásticas, Tagmar e um Dungeons & 
Dragons absolutamente relapso, sem nenhum 
suporte por parte da Grow. 

Produzido pela Devir Livraria (na época ape- 
nas uma importadora de quadrinhos e jogos de 
RPG, atividade que exerce até hoje), GURPS 
foi a escolha pessoal do sócio Douglas Quinta 
Reis para Ser o primeiro produto da empresa. 
Sua idéia central — um sistema de regras ge- 
nérico, capaz de acomodar campanhas de qual- 
quer fipo — parecia atraente. O palpite foi cer- 
teiro: depois de traduzir pessoalmente o Módulo 
Básico, Douglas viu GURPS se tornar um dos 
RPGs mais difundidos e queridos no Brasil. Bem 
diferente do que acontece nos EUA, onde este 
jogo é pouco conhecido e raramente aparece 
no lista dos dez mais jogados. 

Então GURPS é bom, certo? Depende. Este 
é um jogo antigo, criado no final dos anos 80 — 
tempos em que o RPG ainda tinha profundas 
raizes em wargames, jogos estratégicos com 
tabuleiro e miniaturas. Naquela época as re- 
gras eram muito mais importantes. Então, de 
repente, os tempos mudaram. Veio a dramática 
revolução de Vampiro: a Máscara, começou 
uma onda de RPGs onde as regras não eram 
tão importantes. De repente, jogar Vampiro 
era “sofisticado” e jogar GURPS era “chato, 
difícil, coisa de maluco obcecado”. 


No fundo, GURPS é um jogo incompreendido. 
Enquanto AD&D usa regras um tanto forçadas 
(mas adequadas) para acomodar o gênero he- 
róico, GURPS busca realismo e moderação. Ele 


ul 


tenta ser mais “acreditável”, mais próximo do 
que seria real. 

Tentando cobrir com suas regras o maior 
número possível de situações reais, o autor Steve 
Jackson chegou a um imenso e superdetalhado 
Módulo Básico. Mas o excesso de regras é ape- 


nas ilusório: são muito poucas aquelas real- 
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mente indispensáveis para jogar. Infelizmente, 
escolher quais regras usar e quais esquecer 
exige certo senso prático — coisa que nem to- 
dos os Mestres têm, especialmente os iniciantes. 
Inseguros, alguns acabam tentando usar TO- 
DAS as regras; o resultado são aventuras len- 
tas, chatas e cheias de números. 

Com tanta bobagem que ninguém nunca 
usa (regras detalhadas para infecções? Para 
lutar sobre cavalos assustados? Para CAVAR BU- 
RACO?!!), o Módulo Básico virou motivo de 
piada para os jogadores de Vampiro. Assim, 
para acabar de vez com essa injustiça, o pró- 
prio Douglas Quinta Reis reescreveu seu jogo 
favorito — reduzindo o assustador Módulo Bá- 
sico a modestas 40 páginas. Em Mini GURPS, 
todo o detalhismo desnecessário foi colocado 
onde merece: na lixeira. 





Quem tem acompanhado os lançamentos em 
RPG nos últimos anos pode pensar que Mimi 
GURPS foz, com GURPS, o mesmo que First 
Quest fez com AD&D: eliminar um monte de 
regras para tornar o jogo mais fácil de apren- 
der. Felizmente, não é nada disso. 

First Quest foi o ponto de partida para uma 
nova linha AD&D destinada a atrair iniciantes. 
Existiu até mesmo um mundo próprio para ele, 
Mystara. Baseado em um antiquíssimo cenário 
de campanha para D&D, esse mundo deveria 
reunir Karameikos, Glantri e quase dez outros 
reinos. Seria o mais gigantesco cenário de 
AD&D, superando até mesmo o consagrado 
Forgotten Realms. Planos grandiosos, sem 
dúvida... mas fracassados. À linha Mystara foi 
cancelada por volta de 96. 

Qual teria sido a falha? Primeiramente, em 
First Quest o jogador não podia construir seus 
próprios aventureiros — apenas usar um dos 
personagens prontos que acompanhavam o 
jogo. Isso já seria suficiente para arruinar tudo, 
mas havia mais. Muitas regras originais de 
AD&D foram mutiladas, outras deixaram de 
existir. Além de afastar os veteranos, o jogo fi- 
cou tão simplório que não conseguia manter o 
interesse de ninguém. 

Nada disso acontece em Mini GURPS. 

Pode parecer difícil de acreditar, mas o jogo 
inteiro ainda está ali naquelas 40 páginas. Ne- 
nhuma regra importante foi esquecida. 
Como fica a construção de personagens? Nada 
mudou, o processo ainda é o mesmo. Na ver- 
dade, até a Planilha de Personagem é exata- 
mente a mesma. 

As vantagens e desvantagens são agora 
explicadas de forma clara e direta. Status, Re- 
putação, Dever, Fobias e outras, antes compli- 
cadas, agora parecem muito mais acessíveis. 
Visão Aguçada, Ouvido Aguçado e Paladar/Ol- 


fato Apurado foram amalgamadas em Sentidos 
Aguçados. E algumas, complicadas demais e 
nem sempre necessárias, sumiram: Aliados, Pa- 
trono, Fantasias, Inimigos, Vício... 

Ainda mais enxutas ficaram as perícias; como 
aquela lista gigantesca contendo quase duzen- 
tas perícias ficou reduzida a minguadas 8 pági- 
nas2!! Novamente, como em vantagens e des- 
vantagens, a explicação de cada perícia ficou 
menor e mais clara. Não houve tantos cortes — 
ainda temos extravagâncias como Criminolo- 
gia, Técnicas Judiciais, Pedagogia e outras. Em 
vez de cortes, adotou-se uma solução mais in- 
teligente: reunir grupos. Todas as perícias com 
armas, por exemplo, foram reunidas em Armas 
de Mão e Armas de Projétil. Coisas como quí- 
mica, botânica e geologia agora fazem parte 
de Ciências Naturais. 

E quanto à magia? Pois é, aquelas regras de 
magia do Módulo Básico — que provocavam 
calafrios em qualquer jogador de AD&D — 
agora ocupam só duas páginas! E verdade que 
temos só 14 mágicas (suficientes para qualquer 
mago iniciante), mas essa lista pode ser ampli- 
ada com ajuda do GURPS Magia. 

Construir um personagem ficou muito mais 
fácil, até mesmo para um jogador veterano. Os 
únicos prejudicados são os advogados — aque- 
les que gostam de explorar minúcias nas regras 
para turbinar seus personagens. Azar deles: 
agora um Mestre pode simplesmente adotar as 
regras de Mini GURPS como oficiais, levan- 
do horror aos apelões! 
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Em Mini GURPS temos apenas duas ausênci- 
as dignas de nota. Ele não menciona nada so- 
bre Verificações de Pânico — são pouco usadas 
pela maioria dos Mestres, verdade, mas fica 
difícil rolar uma campanha de horror sem elas; 
e também não temos poderes psíquicos, res- 
tringindo ou pouco os gêneros investigação so- 
brenatural e supers. 

Mini GURPS consegue um feito inédito 
entre RPGs para iniciantes; ele não apenas fi- 
cou tão bom quanto o Módulo Básico — ficou 
muito melhor! Mestres e jogadores vão se sen- 
tir muito mais confortáveis rolando campanhas 
apenas a versão mini e os suplementos normais 
de GURPS (veja a coluna lateral), guardando o 
MB apenas para resolver as dúvidas mais cabe- 
ludas. E que os jogadores de Vampiro vão pro- 
curar algum outro jogo para ridicularizar: Mimi 
GURPS é dez vezes mais prático que qual- 
quer Storyteller da vida! 

E para ninguém dizer que só elogiamos, va- 
mos terminar apontando uma mancada: nenhum 
ponto de Mini GURPS diz o que, diabos, signi- 
fica a sigla GURPS: Generic Universal RolePlay 
System, “Sistema Genérico Universal de Jogo 
de Interpretação”. Ops! 

PALADINO 








Lá e 
Aeessórios 
Mini GURPS é tão 
completo que você pode 
usá-lo em conjunto com 
os acessórios já existentes 


de GURPS, sem a necessi- 
dade do Módulo Búsico: 


Fantasy, 
Conan, 
Império 
Romano 

Estes cenários podem ser 
usados normalmente com 
Mini GURPS. O único 
problema seria a ausên- 
cia de muitas magias. 


Miescgiea 

Talvez o melhor acessório 
para Mini GURPS. 
Com ele você já pode 
dispensar totalmente o 
Modulo Básico. 


Horror 

Sem Verificações de 
Pânico fica difícil rolar 
aventuras de horror. 


Supers 

Complicado. Usa muitas 
vantagens, desvantagens 
e regras que não apare- 
cem em Mini GURPS, 
especialmente psiquismo. 


Cyberpunk, 
Viagem 
Espacial 

Ambos ficam muito mais 
simples quando usados 
com Mini GURPS. 


Mluminadi,. 
Viagem no 
Tempo 

Como usam pouças 
regras, também ficam 
melhores. Mas como 
jogar Huminati sem a 
desvantagem Paranóia? 


Tormenta 

Em conjunto com 
Mini GURPS, 

este pode ser o RPG 
medieval mais simples e 
acessível do Brasil. 
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| Na verdade é bem sim- 
nes originalmente o nome do jogo era 
Aeon (eu costumo pronunciar Éon). A Viacon 
tinha uma série de desenho animado cha- 
mada Rom Flux; pedimos permissão para 
Usar o nome e a princípio não houve proble- 
ma algum. Só que, dois dias antes do prazo 
final, a Viacom apareceu e disse “Não!”. Ten- 
tamos explicar que nosso produto era bem 
diferente do desenho animado, mas eles não 
se importavam. 

“Tudo bem — eles disseram —, temos 
mais dinheiro que vocês e temos advogados, 
então vamos deixar que a Justiça decida en- 
tre o livro ou o desenho”. Nessas alturas, o 
livro já estava pronto, e com o nome Aeon 
nas capas e interior. 

Então mudamos o nome. Não o conteúdo, 
que estava bom. Apenas o nome. Pegamos de 


volta os livros, removemos as capas e coloca- 


mos capas novas com o nome Trinity, pois no 
jogo há muitas referências a “Aeon Trinity” 


(Trindade Aeon). Acho que Aeom soa melhor, 


tem mais clima, mas tivemos que fazer isso 
para evitar um processo judicial que adiaria o 
lançamento do livro por anos. 


: Antes de Tri ini, a In Holt es 


teve anunciand 
científica chamado Exile, eriado por 
Nicark Heuns Roaca E AO TIE 
gua s idéias na Internet. De repen- 

e ninguém falou mais no jogo, como 
se nunca tivesse existido, e apare- 
o 


o um RPG de: ção 


Bem, isso aconteceu em certas partes. 
Originalmente, eu deveria ser o responsável 
pelo desenvolvimento de Exile. Mark seria o 
encarregado principal, e suas diretrizes deve- 
riam ser seguidos. Mas Mark queria muito 
fazer um jogo diferente, queria estar envolvi- 
do com a criação de Exile desde o começo, 
mandando material para Internet, buscando 
a aprovação do público — e queria lançar 
isso como um negócio sem fins lucrativos. 

Eu não conheço muito bem as especi- 
ficações legais disso, minha mente não fun- 
ciona desse jeito. Mos sei a White Wolf é 
uma empresa COM fins lucrativos e não po- 
deria produzir um jogo sem fins lucrativos 
— ele'deveria ser feito por uma empresa 
diferente. À WW não teria tempo ou recur- 
sos para lidar com isso sem atrapalhar todos 
os outros lançamentos. Não podíamos ape- 
nas mover isso para lá ou para cá. Não podi- 
amos dizer “Ok, já que-isso vai demorar, 
vamos deixar para mais tarde.” 

Resolvemos que Mark — que estava na 
Costa Oeste cuidado das licenças para TV, 
mídia, filmes e outras oportunidades — 
teria todo o controle sobre Exile, e eu voltei 
q trabalhar em Trinity. Não voltei a falar 
com Mark sobre Exile desde então, mas 
imagino que não seja uma prioridade para 
ele no momento. Mark sempre fica animado 
com coisas novas, e agora eu acredito que 
ele está mais interessado em novos tipos de 
mídia. É possível que Exile se torne um 
filme ou videogame, não sei ao certo. Mas é 
a criança-dele. Não é mais propriedade da 
White Wolf, é de Mark Rein Hagen. 








TRINIIY, O controverso 
RPI de Heção 
espacial dia WWE 
SETES COM SUPEI- 
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O autor Andrew 
Bates, tambem 
Ideando com os 
produtos WWW no 
América do Sul: 

E ym povco de 
malabarismo, mas 
estamos ai...” 
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| Não acho. Esses jogos estão sendo de- 

senvolvidos há muito tempo. Para isso seria 
preciso fazer um jogo muito, muito rápido. 
Isso não é possível. 

Em vez disso, acredito que seja um tipo 
“evolução parelela”, com várias empresas 
pensando da mesma forma. Por isso apare- 
ceram ao mesmo tempo Dead Lands e 
Werewolf Wild West. Idéias parecidas, 
mas com visões diferentes. O mesmo aconte- 
ceu com os jogos de ficção científica. Acho que 
FC está se tornando popular de novo, com 
Star Wars, Arquivos X, Independence 
Day e a chegada do Milênio. Então temos 
algumas pessoas dizendo Ei! As pessoas 
estão se interessando por isso! À gente po- 
dia uu ia o assim poi elas também!” 
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Não fizemos tanta pesquisa quanto deve-. 
ramos, porque nosso português é muito ruim. 
Eu insisti desde o começo que Trinity não 
deveria focalizar apenas a cultura ocidental, 
americana e européia. Eu queria algo global. 
Essa é uma das razões por que coloquei os 
EUA e Europa em posições baixas na escala de 
poder, e elevei a condição da América do Sul 
— em particular do Brasil — da China e da 
África, porque isso não acontece frequente- 
mente. Muitos se esquecem desses. países. 

Eu não sabia muito sobre suas culturas 
na época, então contratei escrifores que co- 
nheciam culturas diferentes para produzir 
diferentes partes de Trinity. Começamos com 
o Brasil, fomos para a Colômbia e para ou- 
trós países importantes — e agora pude- 
mos ver que o Brasil é realmente muito 
importante na América. O problema é que 
alguns países falam português, outros falam 


“ espanhol... é uma grande confusão. 


Boa parte do que Trinity diz sobre a 
cultura brasileira está correta, como a capo- 
eira, a influência dos escravos negros e coi- 
sas assim. Mas agora sei que existe muita 
coisa errada sobre o Brasil, recebi muitos e- 
mails apontando erros. Peço desculpas. Por 
enquanto não haverá uma segunda edição 
revisada de Trinity, mas vou corrigir tudo 
na primeira oportunidade. 

BO que você acha de Alteriy o ' 
RPG de ficção científica da TSR? 

; Para introduzir 'um jogador novato, Alte- 

rnity seria um bom começo. Como o AD&D, 
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“Divirtam-se! 
Essa é a frase 
maxima. 

Se você está 
jogando e não 
esta se 
divertindo, 


pare de jogar! 


Se está 

levando muito AS 
a sério, pare a 
de jogar! 

Porque a 
deveria ser qa 


divertido ou se 


tornar 
. ” HF q 
divertido! a 
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é aquilo que a TSR faz melhor: ambos servem 
como ponto de partida para novos jogadores. 
Têm regras relativamente simples, dão re- 
compensas — comio níveis de experiência é 
coisas do gênero. É bem caro, bem fácil. 

Os outros jogos dão pontos de experiên- 
cia de forma parecida, mas sem “níveis” q 
coisa é um pouco mais difícil para jogadores 


novatos entenderem. Tenho questionado como - 


a White Wolf faz isso em seus jogos. O único 
jogo que acho demais é Star Wars RPG. 
Às regras se encaixam com o cenário mara- 
vilhosamente, ele é ótimo! É muito diverti- 
do, é simples e funciona. Espero conseguir q 
mesma qualidade. Com o AD&D eu sempre 
five o mesmo problema; muitas regras que 
atravancam o jogo. 
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(risos) À idéia de Altermity é simples 
— é AD&D, afinal de contos. O sistema de 
regras também é simples, você pode usar 
com qualquer coisa, é otimo. Mas GURPS 
ainda é melhor nisso. 

Uma coisa positiva é que Alternity revi- 
gora as regras básicas de AD&D, uma coiso 
que todos gostaríamos. Ainda acho que, em- 
bora tenham mudado um pouco as regras, 
eles não foram tão longe quanto poderiam. 

Sobre o cenário, Alterniy não chega q 
ser terrivelmente inspirador. Eu não vi mui- 
to material, mas me pareceu bem padrão, 
como FC da velha escola dos anos 50. Não é 
ruim, muita gente gosta — mas não é para 
mim, não é o meu jeito. Acho que é “Eu 
quero o sensação visceral de sentir o po- 
der!”, como em Star Wars. Acho que em 
FC, ou você vê as naves explodindo coisas, ou 
parte para uma abordagem Blade Runner 
ou Matrix — com muito visual, mas que 
foz você pensar, faz você dizer “Uau! Olha 
esse lugar! Meu Deus!” 





DB Você diz isso como jogador ou 
como criador de jogos? 
AB Honestamente, como jogador. Sempre 
tento pensar primeiro como jogador, o que 
fiz ao trabalhar com Trinity. 

Como jogador, eu não gosto do sistema 
Storyteller. Acho que tem esse defeito e esse, 
e esse, e esse. Como escritor de jogos, procu- 
ro formas de mudar isso. Inicialmente eu que- 
ria mudar um monte de coisas, e eles me 
diziam “Não, aqui você foi muito longe” e me 
traziam de volta. Algumas dessas mudanças 
provavelmente foram mesmo longe demais. 
Mas vários Tás do World of Darkness, até al- 
guns que não jogavam Trinity, gostaram mais 
do novo sistema de regras. Disseram que era 
mais rápido, mas claro, e isso é ótimo! 

Como criador eu tenho muitas idéias, mas 
não costumo colocá-las de maneira que im- 
peça a diversão. Eu sempre penso como jo- 
gador. Escrevi todos os meus livros pensando 
se seria divertido para mim. Isso é o mais 
importante em qualquer jogo: é divertido? É 
legal jogar? Todos participam? 
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Ouvi falar. Isso mostra que há interesse, 
mesmo que seja negativo. Seria muito pior 
se ninguém falasse a respeito dele! Como 
vocês costumam dizer, “falem bem, falem 
mal, mas falem de mim!” 

Então vão em frente, continuem as goza- 
ções. Jogos são feitos para divertir, e “tirar 
barato” do próprio jogo também é parte da 
diversão. Vocês conhecem a InQuest? (Re- 
vista norte-americana especializada em cards 
e RPG.) Eles fazem exatamente o mesmo. 
Faz parte da coisa toda. Particularmente, eu 
acho engraçado. 


Ends 7 , 
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(risos) À palavra de sabedoria que pos- 
so dar é... divirtam-se! Essa é a frase máxi- 
ma. Se você está jogando e não está se di- 
vertindo, pare de jogar! Se está levando muito 
a sério, pare de jogar! Se trabalha em um 
loja, ou em uma companhia de jogos ou em 
qualquer outro lugar e não está gostando, 
então saia! Porque deveria ser divertido ou 
se tornar divertido. Mude de jogo, porque 
esse é um hobby, um passatempo é supõe-se 
que você deva gostar dele. Então sempre, 
fazendo o que quer que seja, divirta-se! 


ROGÉRIO “KATABROK” 
A TADJINIO) 
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Saudações sagrad... ah, chega disso! 
Vocês estão cansados de saber que sou a 
Paladina, guerreira sagrada, blá-blá-blá. 
Enquanto o calhorda da Paladino conti- 
nua desaparecido — ou capturado, se- 
gundo o testemunho não muito confiável 
de um certo bárbaro —, aqui estou eu 
ainda queimando meus neurônios para 
responder cartas dos RPGistas do Brasil 
inteiro. E francamente, já estou ficando 
cheia! CHEIA!!! 

— Que coisa horrível de se dizer, 
Paladina! Katabrok, o Bárbaro, está sur- 
* preso com você! Como pode falar assim 
com sua legião de fãs? 

— Eu quis dizer que estou cheia de 
VOCÊ, palerma! Leitores chatos e assa- 
nhados eu ainda consigo aturar, mas um 
bárbaro sem cérebro e com cara de Rambo 
é demais para mim! Escuta aqui, se o Pala- 
* dino não aparecer até o final dos Perga- 
* minhos deste mês, vou embora à procura 
* dele. E VOCÊ que se vire: para responder 
os leitores até nosso volta, entendeu? 

— Rambo? O que é um Rambo? Algum 
monstro de AD&D? 


Ão ler a DB 446, fiquei indignado. O Paladino e 
Luiz Eduardo Ricon deveriam ser CRUCIFICADOS, 
GUILHOTINADOS, ESCUARTIZADOS, DEGOLADOS 
TORTURADOS E MUITO MAIS. 

Enquanto na sessão de cartas dizem que bri- 
gar sobre qual é o melhor ou pior não leva a nada, 
na página 20 reduzem o AD&D a porrada e coleta 
de itens. As frases “...como em uma aventura de 
AD&D cheia de pergaminhos, poções...” e “... uma 
aventura de Parasite Eve pode funcionar perfeita- 
mente como um tipo de AD&D moderno: prédios e 
túneis infestados de monstros, verdadeiras Dun- 
geons urbanas, esperando a chegada dos heróis 
prontos para debulhar tudo!” parecem uma con- 
tradição ao que a revista tem falado (bem) de AD&D. 


Shadowmoon, elfo, roleplayer e 
fanático por AD&D, e-mail 


PS: Se AD&D é só porrada, como ele é o RPG mais 
jogado dos EUA e um dos mais jogados do Brasil? 


COMO VOCÊ OUSA?!! Já seria sacrilégio 
suficiente acusar AD&D de ser “só porra- 
da”, uma bobagem sem tamanho. Mas 
você ainda vem dizer que NÔS fazemos 
isso? Crápula! Canalha! Filho da... 

— Calma, Paladina! Olha o stress! 
Agui, toma um suquinho de maracujá pre- 
parado por Katabrok, o Mestre-Cuca. 
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— (PH... pH...) Tudo bem, Katabrok. 
Já acalmei. Agora escute bem, Shadow- 
moon, com essas suas orelhas pontudas 
de elfo. Explorar masmorras, matar mons- 
tros e agarrar tesouros mágicos sempre 
foi o tema principal de AD&D — que, 
afinal, significa Advanced Dungeons & 
Dragons. Remova essas coisas e estará 
arrancando a própria alma do jogo. Afir- 
mar o contrário seria tolice. 

Lamentavelmente, alguns pensam que 
o jogo é APENAS ISSO. Acham que é pan- 
cadaria gratuita, sem boas histórias, sem 
conteúdo... e nada, NADA poderia estar 
mais longe da verdade. AD&D pode ser 
fonte de aventuras ricas e cheias de dra- 
ma. Como prova basta examinar o re- 
cente Domínios do Pavor: muito mais 
NPCs com histórias, muito menos criatu- 
ras, NENHUM mapa de masmorras e NE- 
NHUMA tabela de monstros aleatórios. 

— Há... Paladina, o que é ser “escuar- 
tizado”? 

— Não sei, mas vou descobrir e fazer 
isso com você. Que suco horrível! Duvido 
que você tenha a perícia Culinária! 

— Perícia? Quem precisa de perícias? 
Isso é apenas uma regra opcional. Afinal, 
AD&D é só porrada. 

— ARGHHI!! MORRA! 


Perdão! Perdão! 


E aí, turma? Ou, como diria o prefeito da cidade 
voadora de Vectora.. TUDO EM CIMA? 

Antes de mais nada, quero tornar patente duas 
coisas. Primeiro, como um bom clérigo de Paladine 
de 2º nível, quero pedir sinceras desculpas por ter 
feito um juízo limitado de vocês. Explico: eu acom- 
panho esta revista desde seus saudosos primeiros 
números, e pensava: “Esse pessoal pode ser bom 
para bolar personagens e eventos isolados, mas 
como se sairiam preparando algo grande?” 

E qual foi minha surpresa quando Poladine 
colocou a DB 50 em meu caminho. Assim que che- 
guei à página 29, onde estava descrito Vectorius 
— em minha opinião, o melhor do mundo em 
termos de magia —, larguei a revista e escutei 
aquela vozinha dentro de mim: “Bem, JC, escreva 
agora mesmo para a DB pedindo desculpas ou pode 
esquecer aquele pedido a Paladine para ser pro- 
movido a 3º nível de clericato...” 

De forma que a carta está agora em suas mãos. 
Perdão, turma. E a segunda coisa que quero dizer 
é PARABÉNS!!! Tormenta é o melhor ambiente que 
já vi. Superou todas as minhas expectativas. Não 
quero menosprezar ninguém, mas cheguei a pen- 
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arquivos anexados. 


sar E não conseguiriam superar esse desafio. De 
qualquer forma, vocês são geniais. 


Júlio Cézar Freitas, Jataúba/PE 


Desta vez seremos generosos e vamos acel- 
tar suas desculpas, mas só desta vez! Que 
isso NUNCA MAIS se repita, ouviu?! 

Só estou brincando, Jota! É claro que 
todos ficamos contentes em desafiar suas 
expectativas. E vocês também desafiaram 
as nossas — o desempenho de Tormenta 
foi tão bom que estamos pensando em 
inserir novos encartes na DB. Mas isso fica 
para o futuro... 


Tudo Depende 


Cara DB, quem lhes escreve é Lucas À. Meyer, um 
mago com dúvidas inexplicáveis de AD&D: 

1) Humanos podem ser multiclasse? 

2) Elfos podem ser ressuscitados por magias como 
Desejo ou similar? 

3) Ladrões podem usar corselete de couro (CA 8) 
sem sofrer penalidades nos Talentos Ladinos? 

4) Após comprar seu equipamento, com quanto 
dinheiro comeca um personagem de 1º nível? 

5) Que método vocês da DB usam para construir 
personagens? 

6) Quando um personagem multiclasse avança de 
nível, ele ganha 1 DV ou 1/2 DV? 

7) Sobre armaduras: o Livro do Jogador diz Corse- 
lete de Couro Batido (CA 7) e Cota de Talas (CA 4); 
mas o Livro do Guerreiro diz Corselete de Couro 
Batido (CA 4) e Cota de Talas (CA 7). Qual o correto? 
8) Vocês poderiam fazer uma matéria sobre dra- 
gões como personagens jogadores? 

9) Vocês poderiam publicar a ficha de Tiamat? 


Lucas Sampaio, Taubaté/SP 


1) Não, mas podem ser Classe Dupla. 
2) Elfos não podem ser ressuscitados por 
“meios normais”, mas a magia Desejo é 
tão poderosa que poderia, talvez, funcio- 
nar. Depende do Mestre. 

3) Não. Ele sofre as penalidades mostra- 
das na Tabela 29, página 56 do Livro do 
Jogador. 
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Nas Entrelinhas 


O Narrador diz: “De repente...” 
Os jogadores ouvem: “Preparem-se para 
se esquivar ou absorver o dano.” 


O Narrador diz: “Bem, você consegue fa- 
zer isso. Mas nada acontece.” 

Os jogadores ouvem: “Suas ações não 
são parte da história, então eu não vou me 
preocupar com suas bobagens agora.” 


O Narrador diz: "Tem certeza?” 
Os jogadores ouvem: “Fu te desafio! 
Vamos! Faça isso se tiver coragem!” 


O Narrador diz:"Hmm. Me dê um segundo. 
Os jogadores ouvem: “Desia vez você 
me pegou.” 

O Narrador diz:"Seu Senhor não está.” 
Os jogadores ouvem: “Seu Senhor não 
tem nenhuma informação importante, nem vai 
te ensinar uma Disciplina nova, então pare de 
pedir para ir vê-lo.” 

O Narrador diz: “Você sente que não deve- 
ria estar se metendo com esse cara.” 

Os jogadores ouvem: “Esse meu NPC é 
muito mais legal, mais forte e mais malvado 
que qualquer um de vocês!” 


O Narrador diz: “Ele aparentemente não 
está sendo afetado.” 

Os jogadores ouverm: "Você está abusan- 
do desse seu poder, então decidi te ensinar uma 
licão, fazendo um inimigo imune a esse poder!” 


O Narrador diz: “O Príncipe aparece na 
porta da sua casa.” 

Os jogadores ouvem: "Você está indo 
pelo caminho errado, então tive que trazer um 
NPC poderoso para te colocar na linha.” 









































“Posso ter um furúnculo?” 


— Jogador de Trevas, referindo-se ao 
Aprimoramento HOMUNCULO. 


“Claro — responde o Mestre. — Quantos e 
onde ele quiser!” 


Rodrigo Danelon, Camaqua/RS 


“cueca... 








em nosso grupo.” 


— Um jogador durante a aventura 
“Holy Avenger”, após descobrir que a 
personagem Lisandro tinha demofobia 
(medo de multidões). 


Grupo GURPIS, Pres. Prudente/SP 







“Ah, não tem problema. Não tem demônios | 


4) Depende de quanto equipamento ele 
comprou, ora! 

5) Depende. Para NPCs, geralmente não 
jogamos os dados — apenas escolhemos 
os valores das habilidades, e pronto. Para 
nossos personagens jogadores, usamos 
o Método 5 do Livro do Mestre: jogar 
4dó e eliminar o resultado mais baixo. 
Perceba, contudo, que esta é nossa esco- 
lha pessoal — você deve seguir o método 
exigido por seu próprio Mestre. 

6) Depende. Se ele é um multiclasse de 
duas classes, ganha 1/2 DV; mas se é de 
três classes, ganha 1/3 DV. 

7) O Livro do Guerreiro está errado. 
8) Você vai encontrar na DB &12 regras 
para personagens dragões em D&D, que 
também servem para AD&D. Ou então 
procure pela caixa importada Council of 
Wyrms, que tem regras para dragões. 
9) Vamos pensar no assunto. 


Novato em Arton 


Cara Paladina, como recém-chegado ao mundo de 
Arion, tenho algumas questões: 

1) Quais sub-racas de elfos existem em Arton? 
2) À Tormenta resiste a magias como Desejo? Seria 
então uma obra dos deuses? 

3) Quais os nomes dos deuses de Arton? 

4) Niele e Katabrok se conhecem? 


Márcio M. Vingativo, 
São Lourenço do Sul/RJ 


7) As únicas sub-raças nativas de Arton 
são os elfos terrestres “normais” e os elfos- 
do-mar. Mas personagens elfos de outras 
raças podem chegar através de Vectora, 
o Deserto da Perdição ou outros meios. 
2) Áreas de Tormenta não podem ser dis- 
sipadas com Desejo, mas alguns de seus 
efeitos menores (como a redução de atri- 
butos) podem. Perceba que nem todas as 
coisas imunes a Desejo são obra dos deu- 
ses: em Ravenloft, por exemplo, um Desejo 
nunca pode ser usado para escapar. 

3) Atendendo a pedidos sem fim, já ela- 
boramos o panteão de deuses de Arton. 
Confira na matéria desta edição. 

4) Ainda não, mas isso deve acontecer na 
revista Holy Avenger. 


Forte Demais 


Cara Paladina. Não estou mencionando o Paladi- 
no porque já noteique ele deu o fora, e se fosse você 
eu catava uma chibata para quando ele voltar. Bom, 
enviei este pergaminho porque estou inconformado 
com a ficha do Mestre Arsenal da DB46: 

1) Como é que “a origem desse infame clérigo da 
guerra se perde no tempo” se ele tem 48 anos? 
2) Sendo humano, ele só pode ser dupla classe. 
Meu amigo me disse que ele subiu 10 níveis como 
guerreiro desde a última aventura... então ele co- 
mecou o jogo como clérigo e depois mudou para 
guerreiro. ENTAO COMO ELE TEM FORCA 18/50 E 
5/2 ATAQUES/RODADAS?! 

3) Paladino, você já leu os Livros do Jogador e do 
Mestre? Parece que não, afinal eles CANSAM de di- 
zer que NINGUEM, NAO IMPORTA O BONUS MAGI- 
GO, pode ter CA melhor que -101 (Arsenal tem -15 
contra projéteis.) 


4) Desde quando um clérigo da guerra pode usar 
um martelo, e ainda com uma mão? Desde agora? 
aaaahhh... claro... 

5) Alguém pode me explicar porque o Arsenal 
(CA -10) tem RD 80 em GURPS e o Over-Paladino 
(CA -4) tem RD 170? 


De sua superioridade de tendência 
Cruel, Lord Zeratul (Rodrigo Braz 
Monteiro), Santos/SP 


1) Obviamente, aquilo “que se perde no 
tempo” é a história de sua terra natal. 
Arsenal veio de um mundo bélico, destruído 
por uma guerra mundial, e trouxe consigo 
armas e artefatos de combate jamais vis- 
tos em Arton. Vamos contar melhor essa 
história algum dia. 

2) Na verdade, o Livro do Guerreiro 
permite que um personagem de classe 
dupla receba todos os benefícios de um 
guerreiro. Mesmo assim, Arsenal era um 
originalmente um guerreiro e só mais tar- 
de tornou-se clérigo — portanto, tem todo 
o direito à Força Extraordinária dos guer- 
reiros e ataques extras. Se você está pre- 
sumindo que ele “evoluiu” a partir de sua 
antiga ficha (vista na paleolítica DB 41), 
esqueça. Para efeito de cronologia, “aque- 
le” Arsenal nunca existiu. 

3) Sim, por acaso nós lemos esses livros. 
Só que esse limite de CA -10 só vale para 
personagens jogadores. NPCs não preci- 
sam seguir essa regra. Aliás, não custa 
relembrar, NPCs não precisam seguir NE- 
NHUMA regra (você sabia que o dragão 
Tiamat tem CA -122). 

4) De acordo com o suplemento importa- 
do The Complete Priest's Handbook, o 
martelo de guerra está entre as armas 
permitidas para um clérigo da guerra. 
5) Você esqueceu de observar também a 
Defesa Passiva de ambos: Arsenal tem DP 
bem maior que o Paladino, refletindo as- 
sim sua melhor proteção. 


Fraco Demais 


Eu particularmente achei o Mestre Arsenal fraco, 
pois um golem do meu grupo matou ele com um 
soco na cabeca. 


Henrique Costa, e-mail 


Claaaro! Ele fez isso logo após derrotar 
Tiamat com um chute na bunda, certo? 


Mega-Fodônico (heim?) 
Parabéns pelo Tormenta. Até que está legal (sur- 
preendeu, achei que ia ficar pior). Mas eu tenho 
uma pergunta. Por que diabos o Paladino é co- 
nhecido como o herói mais “mega-fodônico” de 
Arton (sendo ele de nível 20) se existem dois magos 
de nivel 28? Não seriam eles os mais “mega-fo- 
dônicos”? Até porque o Paladino teria chegado há 
pouquíssimo tempo em Arton, enquanto Talude e 
Vectorius existem há muvviitooo tempo (sem mos- 
trar NOVOS sinais de envelhecimento). 


Sérgio H. Schuler, Camoceas/RS 


Níveis de experiência não são tudo, ami- 
go! Como criação dos deuses, o Paladino 
tem poderes que nenhum outro persona- 
gem de 20º nível possui. Na verdade, os 


NPCs mais “mega-fodônicos” (não acre- 
dito que eu disse isso!) conhecidos em Arton 
são o quinteto Paladino, Vectorius, Talude, 
Thwor lronfist e Mestre Arsenal, sendo 
difícil dizer exatamente qual deles é mais 
“mega-fodônico” (deuses, falei de novo!). 


Tenho algumas perguntas/críticas sobre 3D&T 
Street Fighter e Final Fight: 

1) Quais a Desvantagens de Cammy? Mesmo sen- 
do uma soldado geneticamente criado para a per- 
feição, ela não pode ser perfeita. 

2) Como Ken não tem a Vantagem Riqueza? 

3) Rose é só uma psíquica, ela não tem nada de 
magia. 

4) Sodom, Rolento e Carlos Myamoio não deveri- 
am ter a Vantagem Arma Especial? 


Bogro, o Vivo, Araçatuba/SP 


Sua carta ficou menorzinha, Bogro, por- 
que quase todas as suas outras perguntas 
já foram respondidas em edições anterio- 
res da DB. Vasculhe em sua coleção. 

1) Em 3D&T Desvantagens não são obri- 
gatórias. Como soldado genético de M. 
Bison, nosso querida Cammy (como foi 
visto na aventura “O Resgate de Charlie”) 
não tinha nenhuma Desvantagem. Talvez 
ela receba algumas após sua fuga — es- 
pecialmente Vega como Inimigo. 

2) Muitos leitores falaram nisso. Acontece 
que Ken não é exatamente rico — ele vem, 
isso sim, de uma família rica. Algumas his- 
tórias mostram Ken com grandes recur- 
sos financeiros, mas em outras ele precisa 
pedir dinheiro ao pai (e ele detesta isso!). 
Fica a critério de cada Mestre, mas reco- 
mendamos que Ken tenha Riqueza ape- 
nas quando usado como NPC. 

3) No game vemos que Rose pode fazer 
disparos luminosos, projetar cópias ilusó- 
rias de si mesma e até mudar de aparên- 
cia (que vestido mais decotado!): isso com- 
bina com os poderes do Caminho da Luz. 
Além disso, embora ainda não existam 
regras oficiais, em 3D&T não há diferen- 
ça entre magia e psiquismo — ambos são 
poderes sobrenaturais usados para criar 
efeitos. Poderes psíquicos são considera- 
dos magia. 

4) De jeito nenhum. Todos eles usam ar- 
mas comuns, não mágicas. Uma Arma Es- 
pecial é especial, criada por energias su- 
periores, sejam mágicas ou tecnológicas; 
certas criaturas só podem ser feridas com 
essas armas. 


Quero Armas, 
Armas, ARMAS! 


Em 3D&T, quando vocês se refereriram ao Poder de 
Fogo, disseram que é a medida do dano provoca- 
do pelos ataques de longo alcance do personagem 
(seja chi ou uma arma qualquer). Até fizeram uma 
analogia com algumas armas, onde PdF 2 equiva- 
le a uma metralhadora. Então, como podem afir- 
mer (nas regras sobre Arma Especial) que aiguém 
com arco e flecha pode ter PdF 4 e alguém com 
metralhadora pode ter PdF 1? 

Não me venham com essa história de que um 





Vendo, Compre, 
Negocio 


Compro os Livros do Jogador e/ou 
dos Monstros AD&D em bom es- 
tado é por um precinho camara- 
do. Dou preferência ao pessoal 
de João Pessoa, Recife e Macêio 
(ou de outros estados também, se 
tiver como enviar). Também vendo 
um Mega Drive com 7 cartuchos e 
dois controles; e coleção de mais 
ou menos 40 revistas do Homem- 
Aranha (incluindo Especiais). 


Thravis Skynobi (Thiago), Rua 
Silvino Chaves, 1392 - Manaira / 
João Pessoa/PB, 58038-000. Fone 
(083) 246-5837. E-mail curvelo 
(Dnetwaybbs.com.br 


Oo OA ea. 


Vendo Catálogo do Samurai Urba- 
no (R$ 10,00); Paranóia (R$20,00); 
Arquivo X 1 e 2 (R$ 10,00 cada); 
Dominando o Magic (R$ 25,00); 
Espada da Golúxia (R$ 10,00); 
GURPS Viagem no Tempo (R$ 
15,00); Forgotten Realms ! (R$ 
15,00); Forgotten Realms completo 
em inglês (R$ 35,00); Você é o 
Herói 1 e 3 (R$5,00); Dragon Quest 
completo + miniaturas de papel 
do D&D; miniaturas de chumbo 
do Dragon Quest importado (R$ 
40,00); CD-ROM Caesar Il no caixa 
(R$ 40,00); Spown 1 (R$ 15,00); 
Spawn 32 q 34 (R$ 3,00 cado); 
mini-série Marvels 1 a 4 (R$ 5,00 
cada); minissérie Independence 
Doy 1 e 2 (R$ 4,00 cada); Ruínas 
1(R$3,00); Superinteressante, nú- 
meros diversos (R$ 3,00 cada); Pla- 
neta Diário e Casseta & Planeta, 
os primeiras edições (R$ 5,00 cada); 
Mois de 1000 selos de vários países 
e datas (R$300,00 tudo). Também 
vendo 1831 cartos de Magic (R$ 
400,00). Tudo novo ou quase novo. 
Não vendo nada separado. Não 
realizo trocas e não aceito che- 
ques. Dou preferência o compra- 
dores da Região dos Lagos e Norte 
Fluminense. 


Rômulo “Shadow Daemon” Ehalt. 
Alameda Cláudio Moacyr, 410, 
Riviera Fluminense, 27937-220, 
Macaé/R]J. Fone: (024) 773-3778. 


Procuro as cortas de Magic Dragão 
do Relâmpago, Dragão Avérneo 
de Shiv, e 0 Tiamat de Spellfire! 


Luiz, Rua Castelo de Arraiolos 
219, Costelo-Belo, Horizonte/MG. 
Fone (031) 476-7287. E-mail 
charado(Dglobalsite.com.br 


Vendo GURPS Módulo Básico 
(R$10,00) e os suplementos: 
Fantasy, Conan, Magia, Cyber- 
punk, Viagem no Tempo e Horror 
(R$12,00 cada). Quero me 
corresponder com qualquer joga- 
dora por e-mail, 


Alon: m achado(Dnetville, 
com.br 


Vendo mais de 2000 cortas de 
Magic, de Revised até Saga de 
Urza, incluindo um Dragão de 
Shiva, dois Posto Avançado Kiel- 
dorano e quatro Anjo Serra, mais 
uma posta de Visões e dois livros 
de Magic: Dominando o Magic e 
a primeira enciclopédio oficial 
(R$ 400,00 tudo). Dou preferên- 
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cia a pessoas de Itajai, Blumenau, 
Florianópolis ou região. 


Yannik, Rua Pedro Vieira, 255, 
Iajaí/SC, 88303-600. E-mail: 
yannik)zaz.com.br 


“....... “uu. 


Procuro DESESPERADAMENTE 
material sobre clérigos, especia- 
lista de Forgotten Realms. Quem 
tiver tol material (livros, xerox, 
arquivos de computador), entre 
em contato comigo. 


Alessandro “Snarf” Guarita, Rua 
Prof. Pedro Gomes, 115, Con- 
junto Castelo Branco, Goiânia - 
GO. E-mail: ale snari() 
zipmail.com.br 


Vendo 815 cartas de Magic, na 
sua maioria cartas de Quarta 
Edição e Terras Natais (R$ 80,00). 
Tem muita carta rara e incomum 
(Barão de Sengir, Anjo Serra, 
Channel, Prensa Negra, Disco de 
Nevinyrral, Manipulodor Gélido, 
entre outras). Só vendo todas 
juntas. Com urgência. 


Eric de Sales, Rua Procópio Fer- 
reira, 240, Quintino Facci 2, Ri- 
beirão Preto/SP 14070-050. 
Fone (016) 638-8920. E-mail: 
erisale(Dzoz.com.br. 


Quero Jogar! 


Estou procuro jogadores de Magic 
de todo o Brasil para trocar cartas 
e conversar sobre decks. Também 
quero conversar com RPGistas, 
principalmente de AD&D. 


Felipe Belotto Santos, Rua Pau- 
lo Bauer, 161, Bairro São Luiz, 
Brusque/SC. Fone (047) 351-D662. 
E-mail: feguru(Dzaz, com.br 


o 20" O D'O 


Procuro jogudores de RPG de 
todo o Brasil para jogar AD&D e 
GURPS (de preferencia, mas posso 
aprender outros sistemas) on-line. 
Também procuro gente para for- 
mar grupos. 


André, SP/SP E-mail: neds(D 
zipmail.com.br 


Quero me corresponder com 
RPGistos de todo o Brasil (prin- 
cipalmente ES) para manter um 
intercâmbio de informações e 
idéias (desenhos, projetos 
gnômicos, cortões telefônicos...). 
Tenho graaacande interesse tam- 
bém em conhecer AS RPGistas 
pois por aqui são raras. Tenho o 
sonho de um dio ainda conseguir 
uma nomorado que goste de RPG. 


Marcos Marques Pereira, Rua 
Bogotá, 31, Jd América, Coria- 
cico/ES, 29140-110 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores de RPG (Vampiro e 
Lobisomem) acima de 15 anos. 
Eu e meu irmão somos novatos & 
queremos “mentores”. 


Natosha (Vampira Torgador) e 
Vinny (Golem vagabundo), Rua 
Lucas Nogueira Garcez, 661, Vilo 
Belo Horizonte, Itapetininga/SP 
18200-000. E-mail: bizarra(o) 
epn.com.br 





Convoco jogadores iniciantes da 
Penha para jogar na Biblioteca. 
Também quero me corresponder 
com outros jogadores. 


Diogo, Rua Zinhi, 48, Cangaiba, 
SP/SP 03114-010. 


Atenção! Mudei para Belo Hori- 
zonte recentemente e estou de- 
sesperado para jogar RPG. Jogo 
AD&D, GURPS, Storyteller e 
outros, Por favor me liguem. 


Henrique, Coração Eucarístico, 
BH/MG. Fone 376-7106 


Sou de Juiz de Fora e queria me 
formar um grupo para jogar. Bem, 
formar não, completar. Tenho 14 
anos e experiência como Mestre. 
Ah, também vendo um First Quest 
(preço a combinar). 


Gabriel, Juiz de Fora/MG. Fone 
216-3978. 


Jogadores de RPG de Joinville 
me liguem ou mandem e-mail. 
Eduardo Leonel e Felipe, se ain- 
da jogam, entrem em contato. E 
que Gaia esteja com vocês... 


Aguirre. Fone ( 047) 436-3298. 
E-moil: aguirre(cDzaz.com.br 


Se você está cansado(a) de ficar 
em cosa nos finais de semana 
querendo jogar AD&D ou seu 
Mestre anda rolondo aventuras 
muito chatos, você está lendo o 
anúncio certo. Procuro jogadores 
e jogadoros de AD&D entre 13 e 
16 anos moradores da cidade de 
São Paulo (principalmente Zona 
Norte). Interessados em formar 
um grupo, entrem em contato. 


Samuel À. Gadio, Rua Vaz 
Muniz, 941, Jd. França, SP/SP 
02337-000. Fone 203-0689. 


Informamos que o Rio Verde By 
Night está abrindo as inscrições 
para novos associados. Aceitamos 
iniciantes! 


Rio Verde By Night, Rua Augusta 
Bastos, 2494, Jd. Goiás, Rio Ver- 
de/GO, 75903-370 


Será que existe alguém que jo- 
gue RPG na Net vio ICQ ? Se 
tiver me avisemill 


Soulo Fouad Haikal, O Mago das 
Montanhas do Sul, Lambari/MG. 
E-mail: haikal) zipmoil.com.br 


Procura-se joodores de GURPS 


em João Pessoa, Poraíbo, de 
preferência entre 11 e 13 anos. 


André, Avenida Ingó, Apto 101, 
250, Rio Turiaçu. Fone (083) 226 
7003 ou (083) 247 3759. Email: 
hermano(Dequipenet.com.br 


Sou Mestre e tenho 19 anos. 
Procuro jogadores nos regiões 
próximos, acima de 15 anos (am- 
bos os sexos), iniciantes ou não, 
para formar um grupo. Mestro 
Vampiro, Arkanun e GURPS, mas 
posso aprender outros sistemas. 
Também gostaria de me corres- 
ponder com outros RPGistas para 
troca de aventuras, NPC's, con- 
tos e... ah, sei la! 


Elias Tunan V. Júnior, Rua Vinte, 
s/n, Lt 17, BE, Seropêdico/RJ, 
23850-000. Fone (021) 682-1689 


Gostaria de me corresponder com 
tudo quanto é RPGista, princi- 
palmente aqueles que escrevem 
suas próprias aventuras. Jogo 
AD&D, D&D, Tagmar e qualquer 
coisa que cair no minha mão. 


Raphael de Andrade “Dinótopo” 
Conto, Rua Guarapari, 96, Trin- 
dade, São Gonçalo/RJ, 24456-130 


Só Bobagem 


Um alô para a galera de Sanzé: 
Biri, o kobold anão; Prota, o 
keeper marrom; Kid, o necro- 
mante rosa; Morto, o Roedor de 
Ossos catatônco; Kruger, O 
Nosferatu rural; Waguinho, o Piu- 
Pui bárbaro; Inokuli, o Metaliano 
mode in Poraguoy; Cheroso, a 
super com poderes super legais; 
Bigode, o Extatico estatico e; 
Arnold, o Inccubi de carisma zero. 


Odosko, o defensor de quarta 
dimensão. 


Fábio Lyra, eu te amo. Todos aqui 
esperam Nike Donald, o velhi- 
nho simpótico. Lou, Doí, China e 
Calnal; somos os Anjos e sempre 
seremos q Elite. Amphar, perdi 
seu endereço. Help mel!! Qver- 
Paladino, a Princesa Rhana mor- 
reu (finalmente!). RPG não é coisa 


Um recado para a família 
Giovanni: parem de mandar seus 
familinres vingarem o Vittorio! 
Desse jeito vamos ter que aca- 
bar com todos os seus parentes 
até os primos de 5º grau. Será 
que não podem esquecer todos 
os assassinatos, atentados € ex- 
plosões que houveram entre nós 
no passado? Não precisam res- 
ponder... 


The Yakuza Brothers. E-mail; 
yakuzabro(Dhotmail.com 
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Cavaleiras? 


Sobre Tormenta: quero lembrá-los que o femi- 
nino de covaleiro é amazona, não cavaleira 
(pág.9: *.. aceitar apenas cavaleiros pu- 
ras...”), Ealiás, o que diabos faz aquele meta- 
liano no meio do exército goblinóide? 


LennonZ ou Lujan, o nephalin 
doidão, e-mail 











Nada disso. O feminino de cavaleiro 
pode ser amazona e também cavaleira. 
Pode conferir no dicionário. E se você 
está falando da ilustração na pág. 74 
de Tormenta, quem disse que aquilo é 
um exército goblinóide? Na verdade é 
um bando de demônios... 


Mapas de Arton 


Os dois mapas que vieram junto com Tormenta 
têm tamanhos diferentes, mas a mesma escala. 
Qual está certo? 












Saitham, o (ouiro) 
cartógrafo, e-mail 


Pegue sua régua e confira, Saitham. 
Um centimeiro vale 600 km nos dois 
mapas — um deles apenas parece 
menor, porque está sem as bordas. 
Ambos estão certos. 
















Em Tormenta, página 73, a descrição da Bio- 
armadura Arthroderma Hydra para 3D&T diz 
que ela concede Regeneração. Só que Regene- 
ração é uma vantagem de GURPS. Acredito que 
o correto seria Energia Extra. 


Louvse Killer, SP/SP 









Em Tormenta, a RD 170 de Kaneda Shimary em 
GURPS deve ter sido um engano. 


Ethutys Morsenor, 
Avatar Demoníaco, e-mail 






Com certeza! Na verdade o elfo samu- 
rai tem apenas DP 2 e RD 4. 







soe... .. 







Em DB &%51, no Baralho do Mês “O 
Retorno da Morte-Viva” (pág. 56), a 
carta Golpe de Gênio foi incluída por 
engano. Faltou também o nome do 
criador do baralho: Franco Viscardi. 








ló 


usa melhor que o outro. Afinal, estamos falando 
de dano, não de habilidade. Seria o mesmo que ter 
dois personagens disparando contra um tanque, 
um deles com lança-mísseis (que ele usa mais ou 
menos) e outro com uma faquinha (expert), e o 
tanque seria muito mais avariado pela faca! PELO 
AMOR DOS DEUSES ELEMENTAIS, me expliquem isso. 

Também acho ridículo que com uma espada e 
Forca 1 eu provoque o mesmo dano que um cara 
com maça e Forca 1. Vocês deveriam fazer uma 
tabela para armas de contusão, atordoamento, 
corte, poder de fogo... 


Bogro, o Vivo, Araçatuba/SP 


Você de novo? Ah, verdade, sobrou ainda 
muita coisa em sua carta. Tá, vejamos... 

Repetindo: 3D&T é um jogo genérico, 
e não realista. Seus personagens são he- 
róis aventureiros com poderes nem sem- 
pre explicáveis. Um personagem pode, 
SIM, usar aquela faquinha plástica que 
veio com o rocambole para causar mais 
dano que um míssil, assim como muitos 
heróis de mangó e anime causam dano 
com flores, folhas, penas... 

Em DB Especial Megaman existem 
regras para dano personalizado (corte, 
perfuração, fogo...). Quanto a tabelas de 
armas, achamos que isso tornaria 3D&T 
complicado demais — e fazemos questão 
que este seja um RPG simples e fácil de 
jogar. Essa é a natureza do jogo. Se essas 
coisas incomodam você, Bogro, existem 
duas saídas: mude as regras de acordo 
com sua vontade (sim, pois o Mestre pode 
fazer isso) ou procure outro jogo, mais 
realista. GURPS pode ser o ideal. 

— GURPS é aquele jogo para chatos 
que gostam de regras, não? 

— É você que está dizendo, Katabrok... 


Cadé o Palada? 


Olá Poladina! Parabéns pela DB 50. Tormenta es- 
tava ótima! Mas eu tenho uma dúvida: lá diz que 





CHEGA DE 
ATURAR VOCÊ, 
KATABROK!VOU 

PROCURAR O 

PALADINO? 


ESPERA Ai! 
NÃO VOU CON- 
SEGUIR CUIDAR 
DE TUDO SOZINHO! 
QUEM VAI ME 


o Paladino entrou em uma área de Tormenta perto 
de Triunphus e não foi mais visto, mas não diz se o 
Paladino está mesmo desaparecido ou não. Afinal, 
0 Paladino está desaparecido? 


Samuel, Ribeirão Preto/SP 


Se ele está desaparecido? Ora, e por que 
você acha que EU estou aqui responden- 
do sua carta? Quando eu pegar aquele... 

Oh... claro... você está falando do 
Paladino de Arton. Perceba, Samuel, que 
em Tormenta existem várias colunas late- 
rais sob o título “Rumores e Boatos” — e a 
notícia sobre o desaparecimento do Pala- 
dino é um deles. Rumores serão verdadei- 
ros apenas quando o Mestre assim deci- 
dir. Isso quer dizer que um jogador pode 
ler Tormenta da primeira à última pági- 
na, e mesmo assim não saberá tudo so- 
bre o mundo de Arton — porque, no fim, 
é o Mestre quem decide tudo. 

Por enquanto, Mestres podem usar (ou 
não) normalmente o Paladino em suas 
campanhas. Mas é verdade que haverá 
um desaparecimento: tudo será explicado 
na série em quadrinhos Holy Avenger. 

E por falar em paladinos sumidos, acho 
que agora já chega. Paciência tem limite. 
Estou partindo em busca do Paladino, e 
não volto até encontrar aquele palerma. 
Katabrok, você fica no comando dos Per- 
gaminhos (e que os deuses tenham pie- 
dade dos leitores). Fui. 

— Paladina, espere! O que faço com 
estas toneladas de propostas de casa- 
mento? E estas duas cartas de jogadores. 
de Trinity? Nem mesmo Katabrok, o Mul- 
titarefa, pode cuidar de tudo sozinho! 

— Tasloi ajuda! Tasloi chegou! Tasloi tá 
aqui! Oi, chefinho! 

— TASLOI! Meu fiel ajudante! Agora 
sim, as coisas vão melhorar. Ei, espere! 
Essas cartas não são para comer! Pare 
com isso, seu fominha! 


TASLOI 
AJUDA! OI, 
CHEFE/ 
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Após o extraordinário sucesso de Tormenta, 

o mundo medieval multissistema apresentado em 
DRAGÃO BRASIL 450, e atendendo a pedidos 
dos leitores, este é o primeiro artigo trazendo as 
divindades principais do mundo de Arion — e as 
regras para seus respectivos clérigos, para os deusa da dominação 
sistemas AD&D, GURPS e 3D&T. Todos utilizam DE | dosfortese 

poucas regras, para facilitar sua adaptação fi se á proteção dos fracos 
para outros sistemas também. 










A Divina Serpente: 








VALKARIA 


a Deusa da Ambição 


Existe alguém responsável pela eterna insatisfa- 
ção e descontentamento dos seres humanos. Ou- 
trora uma das mais importantes divindades de 
Arton, Valkaria concedeu aos humanos a ambi- 
ção — seu maior defeito e também sua maior 
qualidade. Dizem os sacerdotes de Valkaria: “se 
todos fossem felizes com aquilo que já têm, nós 
ainda estaríamos vivendo em cavernas.” 

Assim, Valkaria é tida como a deusa da ambição, da 
conquista e da evolução, mas de um modo positivo. Ela 
é a patrona das grandes expedições, descobertas e 
aventuras da raça humana. Foi adequado, portanto, 
que os primeiros exploradores vindos de Lamnor en- 
contrassem uma imensa estátua da deusa esperando 
para recebê-los em Arton. Alguns também pensam que 
a chegada de Lorde Niebling, o gnomo inventor, teria 
sido arquitetada pela própria deusa. 

Contudo, apesar de sua importância no panteão de 
Arton, atualmente Valkaria tem influência muito me- 
nor que outrora: só existem seguidores desta deusa na 
cidade de mesmo nome. Seus clérigos são raros e não 
gozam de grandes privilégios fora das fronteiras da 
capital. Quanto mais distante da capital, menor a 
crença em Valkaria. Fora do reino de Deheon muitos 
até duvidam que a deusa exista; para eles, Valkaria é 
apenas o nome da cidade que abriga a estátua. 

Valkaria tem a aparência de uma mulher exuberan- 
te, perto de 26 anos, com longos cabelos ruivos. A 
estátua da cidade mostra a deusa seminua, com dese- 
nhos dourados serpenteando sobre o belo corpo; nos 
templos, imagens menores mostram a deusa em trajes 
diferentes — retratando o caráter de Valkaria, sempre 
descontente e sempre em mutação. 


Motivações: Valkaria não é considerada a deusa da 
ambição por acaso. Seu grande objetivo é levar os 
seres humanos, seus protegidos, à dominação total de 
Arton — e quaisquer outros mundos que existam. Mas 
estranhamente, quanto mais a raça humana avança, 
mais qa deusa Valkaria é esquecida... 


Outros Nomes: Valkaria não é reconhecida como 
deusa em outras partes de Arton. 


Avatar: quando andava sobre Arton, Valkaria surgia 
como uma bela mulher — mas jamais usava duas vezes 
a mesma aparência. Contudo, não há registros de 
qualquer manifestação dela nos últimos séculos. 


Clérigos da Humanidade 


Clérigos de Valkaria não diferem muito de outros 
sacerdotes. Eles fazem o possível para converter outros 
à sua crença, e seu empenho consegue moderar o 
crescente culto de Khalmyr em Deheon. 

Uma vez que quase ninguém reconhece Valkaria 
como deusa fora dos limites de Deheon, arrebanhar 
mais fiéis não é fácil. Os clérigos são proibidos de usar 
magia para isso. Além disso, vale lembrar que um 
clérigo de Valkaria respeita outras crenças e não vai 
chatear continuamente um devoto fiel de outro deus. 

O fato de Valkaria ser cada vez mais ignorada em 
Arton incomoda muito seus sacerdotes. Um dos obje- 
tivos atuais da ordem é desvendar esse mistério. 
Dizem, inclusive, que o sumo-sacerdote Gellen Bright- 
staff sabe exatamente o motivo deste fato, mas prefere 
guardar segredo por razões desconhecidas. Quando 


interrogado a respeito, entretanto, o sumo-sacerdote 
nega essas “acusações” veementemente. 


Poderes Garantidos: um clérigo de Valkaria pode 
usar qualquer arma ou armadura permitida para 
guerreiros, sem restrição. Não é difícil ver servos desta 
deusa nos exércitos de Deheon. Além disso, clérigos de 
Valkaria também são capazes de falar e compreender 
qualquer língua humana, até mesmo as mais antigas. 


Obrigações e Restrições: ser clérigo de uma deusa 
não reconhecida tem suas desvantagens: quanto mais 
distante da estátua de Valkaria, mais fracos ficam seus 
poderes. Nenhuma de suas magias funciona além das 
fronteiras de Deheon (dizem, inclusive, que as frontei- 
ras do reino foram marcadas assim). Quaisquer outros 
poderes clericais (poder da fé, poderes garantidos...) 
ainda funcionam além das fronteiras. 

Fora de Deheon, clérigos de Valkaria não são 
reconhecidos como verdadeiros sacerdotes; eles cos- 
tumam ser vistos como charlatões e falsários. 

Apesar dos problemas que encontram quando afas- 
tados de Valkaria, os sacerdotes têm como obrigação 
auxiliar a humanidade em seu avanço: pelo menos 
uma vez por ano eles devem integrar grupos de 
aventureiros e participar de suas descobertas. 


AZGHER o Deus Sol 


Azgher é o deus-sol louvado pela tribo Sar-Allan, 
os guerreiros do Deserto da Perdição. Ele repre- 
senta tanto o calor agradável e necessário do 
astro-rei quanto a fúria do deserto. Azgher é 
também o Vigilante, Aquele-que-Tudo-Vê. Nada 
acontece durante o dia sem que ele saiba. 

Para alguns, Azgher também é conhecido como o 
deus dos viajantes (afinal, todos se orientam pelo sol 
quando perdidos dentro do deserto), embora ele seja 
pouco cultuado fora das áreas desérticas. Existem 
poucas ilustrações ou pinturas representado Azgher, 
mas a forma encontrada com mais frequência é uma 
silhueta humanóide envolta por uma claridade ofus- 
cante. Seu símbolo, claro, é um sol. 


Motivações: Azgher é um deus benevolente, mas 
também exigente e orgulhoso. Sua caminhada diária 
pelos céus de Arton derrama calor e conforto sobre o 
mundo, e ele sabe disso. Azgher vê o planeta como um 
filho que merece cuidados, mas que também precisa 
mostrar respeito ao pai. Qualquer problema em Arton 
acontecido durante o dia é fato conhecido por Azgher: 
dizem que, entre os deuses, ele foi o primeiro a 
perceber a chegada da Tormenta. 

Azgher tem boas relações com Khalmyr e um ódio 
mortal por Ragnar e Keenn. 


Outros Nomes: Vigilante, Aquele-que-Tudo-Vê. 


Avatar: não há notícias sobre manifestações de Azgher 
sobre o mundo. Seus clérigos dizem que ele prefere 
ficar nos céus, onde pode ver tudo com mais clareza... 


Clérigos do Sol 


Descrição: conta-se que só existe um grande templo 
de Azgher em Arton — na aldeia da tribo Sar-Allan, no 
meio do Deserto da Perdição. Construído em forma de 
pirâmide, ele mostra em sua face leste um gigantesco 
símbolo em forma de sol, feito de ouro! Dizem que, 
uma vez por ano, todo o ouro acumulado pelos clérigos 
de Azgher é magicamente fundido ao simbolo para 
torná-lo cada vez maior, durante um ritual que dura 








três dias e três noites. É sabido que muitos grupos 
gananciosos de aventureiros tentaram achar o templo; 
nunca voltaram a ser vistos novamente. 

Existem alguns devotos de Azgher no restante de 
Arton, mas não há outros templos. Seus fiéis costumam 
louvá-lo com privacidade em pequenos altares. Isso 
acontece porque os clérigos de Azgher só costumam 
deixar o Deserto da Perdição durante missões impor- 
tantes ou em busca de ouro. Dificilmente um deles vai 
fixar residência fora do Deserto. 


Poderes Garantidos: servos de Azgher podem sobre- 
viver até três dias sem água e uma semana sem comida. 
Em regiões desérticas ou secas, eles podem orar para 
que as pedras próximas comecem a verter água (sufi- 
ciente para satisfazer seis pessoas, uma vez por dia). 
Uma vez por dia o clérigo também pode invocar a ira 
de seu deus, fazendo com que a lâmina de sua cimitarro 
ou lança fique em chamas durante até uma hora, 
acrescentando +3 pontos ao dano. A arma também 
passa a ser considerada mágica. 

Os sumo-sacerdotes de Azgher (atualmente exis- 
tem dois deles em Arton) conhecem os segredos dos 
tempestades mágicas do Deserto da Perdição, que 
transportam viajantes para outros mundos. Clérigos de 
Azgher podem, uma vez por semana, entrar em con- 
tato telepático com os sumo-sacerdotes e pedir infor- 
mações sobre as tempestades — mas a tradição diz que 
um clérigo só pode orientar não-seguidores de Azgher 
depois que estes vencem os melhores guerreiros da 
tribo em combate. 

Um servo de Azgher jamais se perde no deserto e 
sempre sabe onde fica a aldeia dos Sar-Allan. 


Obrigações e Restrições: o clérigo de Azgher deve 
cobrir o rosto com uma máscara, capuz ou trapos: ele 
jamais pode mosirar seu rosto, exceto para os sumo- 
sacerdotes. Esse costume surge da crença de que, assim 
como o sol não deve ser observado diretamente, os 
servos de Azgher são tão nobres, honrados e puros que 


AD&D 


No mundo de Tormenta você pode ser um cléri- 
go normal de AD&D, mas também pode seguir 
um dos deuses descritos neste e no próximo arti- 
go. Neste caso ele será um sacerdote de um mito 
específico (Livro do Jogador, pág. 49). 

Clérigos dos deuses de Arton seguem todas as 
regras normais para sacerdotes, exceto quando o 
texto diz o contrário: Enquanto um clérigo normal 
não pode usar armas cortantes, por exemplo, sa- 
cerdotes de Leen —- o Deus da Morte — têm a 
foice como única arma: permitida. 

Não existem restrições de raças, esferas ou 
tendências para seguir os deuses de Arton, desde 
que o clérigo cumpra todas as Obrigações e Res- 
triçoes. Contudo, como em qualquer campanha, 
o Mestre ainda pode proibir sacerdotes malignos 
OU restringir o acesso a certos deuses diabólicos 
orjolcte fo | Iasi=inti=ai to fo info [E 

Clérigos de um mito específico não podem ser 
mulficlasse (mas podem ser de classe-dupla), sal- 
vo certas exceções: sacerdotes de Wynna, por 
exemplo, devem ser obrigatoriamente clérigos/ 
magos. Clérigos dos deuses de Arton também não 
podem adotar kits, como aqueles descritos em The 
Complete Priests' Handbook. , 


a simples visão de seu rosto seria capaz de ofuscar 
qualquer pessoa. O rosto do clérigo só é revelado 
abertamente em seu funeral, em uma cerimônia sole- 
ne. Caso seu rosto seja visto por outros, o clérigo perde 
todos os seus poderes durante 1d6+2 dias. 

Clérigos de Azgher são proibidos de gastar qual- 
quer ouro que consigam: eles devem, uma vez por ano, 
viajar até a aldeia dos Sar-Allan e doartodas as moedas 
e jóias de ouro que acumularam. Caso sejam obriga- 
dos a gastar ou se desfazer de algum ouro em situações 
de emergência, ele deve ser totalmente recuperado 
antes da próxima jornada. Cada moeda! 

Azgher só permite o uso de três tipos de arma: o 
arco, a cimitarra e a lança. Nenhum tipo de armadura 
é permitido, apenas escudos. 


KEENN 


o Deus da Guerra 


A divindade suprema da guerra. Responsável por 
todas as maquinações e intrigas que resultam em 
batalhas sangrentas no decorrer da história de 
Arton. Muitos guerreiros costumam reverenciar à 
figura de Keenn. 

Conta-se que há muito tempo Keenn não era tido 
como um deus maligno. Muitos acreditavam que ele 
representava todos os aspectos da guerra, inclusive 
aqueles “menos ruins” (já que nunca há coisas boas na 
guerra). Entretanto, com a expansão do culto a Khalmyr 
e o posterior apontamento deste Deus da Justiça como 
representante do lado justo da guerra, Keenn passou 
o ser encarado como símbolo de tudo que há de 
maléfico nos batalhas. Não se sabe o quanto disso é 
verdoce. O foto é que, hoje em dia, seguidores de 
Keenn não desperiam muita simpatia entre os habitan- 
es de Arton — especialmente porque este é o deus 

verenciodo pelo infame Mestre Arsenal, atualmente 
maior sumo-sacerdote. 
Normalmente Keenn é visto como um imenso 
guerreiro em ormadura completa de cor negra. Ele 
orrego um machado e um martelo de guerra. Seu 
simbolo é um escudo onde se cruzam um martelo de 
guerra, um machado de batalha e uma espada longa. 


seu 


Motivações: existe apenas uma certeza sobre Keenn: 
ele quer destruição. Quanto mais uma guerra se 
prolonga, quanto mais pessoas morrem em batalha, 
maior seu poder. Dizem que, em tempos de paz, Keenn 
caminha sobre Arton agindo como agente duplo, 
sussurrando inirigas entre reinos vizinhos e incitando 
novos conflitos. Alguns acreditam inclusive que ele, 
tempos atrás, acendeu o estopim do conlito que resul- 
tou na Grande Batalha — e que a atual Aliança Negra 
dos goblinóides seria na verdade um estratagema de 
Keenn, e não de Ragnar, como se pensa. 

Cogita-se entre os estudiosos que seu objetivo é 
selecionar a raça suprema de Arton. Assim, a guerra 
funcionaria como um meio de “seleção natural”, uma 
vez que apenas os fortes sobrevivem... 


Outros Nomes: Hullaimm, entre os anões; Gorak, 
entre bárbaros. 


Avatar: a aparência de grande guerreiro em armadu- 
ra negra é a forma principal de Keenn, vista com 
frequência em pinturas. Quando necessário, contudo, 
Keenn pode assumir formas mais inofensivas — como 
um elfo arqueiro, por exemplo. Afirma-se também 
que, vez ou outra, o deus da guerra se disfarça como 





uma espada mágica inteligente, manipulando seu 
portador para que ele siga seus desígnios. 


Clérigos da Guerra 


Descrição: clérigos da guerra existem por toda Arton. 
Pode-se dizer, sem sombra de dúvida, que há pelo 
menos dois ou três deles em cada reino componente 
do Reinado. Ao contrário do que se pensa, nem sempre 
os servos de Keenn são malignos; boa parte deles 
divide suas obrigações entre o reino que defendem e 
seu deus. Durante uma guerra entre reinos vizinhos é 
normal ver clérigos desta ordem se digladiando até a 
morte. Aqueles que não têm vínculo com reino nenhum 
costumam se dedicar exclusivamente a Keenn, incitan- 
do conflitos onde quer que estejam. 

Nem só de músculos e armas vive um servo de 
Keenn. Muitos seguem os ensinamentos do deus atra- 
vés da intriga e lábia. Boa parte dos reinos hostis de 
Arton têm um clérigo da guerra como conselheiro ao 
lado de seu regente. Eles incentivam conflitos sussur- 
rando idéias de expansão e anexação de territórios, e 
alimentando velhas rivalidades. Cogita-se que um 
destes clérigos alimenta animosidades entre o Conda- 
do de Portsmouth e os Cavaleiros da Ordem da Luz. 

Os templos de clérigos da guerra mais parecem 
fortalezas, abrigando dezenas de acólitos em treina- 
mento. Lá eles aprendem técnicas com armas e são 
submetidos a duros testes de resistência. O desafio final 
é uma série de combates até a morte, realizados em 
arenas dentro dos próprios templos. Em cada quinze 
candidatos apenas um sobrevive e é escolhido. 


Poderes Garantidos: uma vez por dia o clérigo é 
capaz de se entregar a uma fúria assassina, atacando 
cegamente o primeiro inimigo que vê em sua frente. 
Essa fúria guerreira confere um bônus de +3 nos 
ataques (Habilidade +1 em 3D&T) e +5 nos danos 
(+1d de dano em 3D&T) durante uma única batalha 
por dia. Por causa de seu treinamento, todos os clérigos 
de Keenn sabem montar a cavalo, usar machado de 
batalha, espada longa, mortelo de guerra e lança. (Em 
AD&D, ele recebe gratuitamente essas perícias; em 
GURPS, recebe um bônus de +2 no NH em todas elas; 
em 3D&T ganha a perícia Cavalgar, uma Especializa- 
ção de Animais.) 


Obrigações e Restrições: um clérigo da guerra ja- 
mais recua diante de uma oportunidade de combate. 
Um ditado popular de Malpetrim diz que o lema dos 
servos de Keenn é “Bata primeiro e converse depois... 
se a boca do oponente estiver em condições de uso”. 
Magias de cura usadas por clérigos de Keenn SEMPRE 
terão efeito mínimo; por isso eles preferem cura 
natural ou poções. Entre os clérigos da guerra as 
cicatrizes são extremamente valorizadas. 


WYNNA 


a Deusa da Magia 


Wynna, como é chamada em boa parte dos reinos 
de Arton, é considerada a deusa da magia. Ela 
protege os magos e provém as energias místicas 
necessárias para a execução de suas magias. 

Wynna é sempre misteriosa. Todas as suas repre- 
sentações mostram uma figura encapuzada, totalmen- 
te oculta por um manto cinza, símbolo da neutralidade. 
Supõe-se que Wynna seja do sexo feminino por sua voz 
doce e melodiosa. 

Há controvérsias entre os magos a respeito de sua 


existência ou não. O Grande Mestre Talude é um dos 
mais fiéis seguidores de Wynna, e diz que deve a ela 
sua atual condição de mago supremo. O notório Aleph 
Olhos Vermelhos também teria recebido da deusa seus 
grandes poderes. Todos os devotos de Wynna (em sua 
grande maioria magos) usam no dedo indicador um 
anel dourado com um pequeno rubi encravado no 
centro, como símbolo de sua crença. 

Mas outra corrente de pensamento, defendida pelo 
mago Vectorius, crê que a magia é apenas uma energia 
natural e considera absurda a existência da deusa. 
Naturalmente, isso alimenta ainda mais a eterna 
rivalidade entre Talude e Vectorius. 


Motivações: o que Wynna mais deseja é a expansão 
e o reconhecimento da magia. Quanto mais pessoas 
conhecem e utilizam magia, melhor será o mundo. As 
forças mágicas são uma dádiva que ela oferece ao povo 
de Arton para que usem como quiserem — seja para 
o bem ou para o mal, pois ela acredita principalmente 
na liberdade de escolha. Por isso ela permite que tanto 
magos benignos quanto malignos usem a magia. 


Outros Nomes: Dallia, entre os elfos. 


Avatar: Wynna costuma assumir a forma de uma linda 
e exuberante maga de cabelos longos e dourados, ou 
um humano ilusionista gordo e bonachão. 


Clérigos da Magia 
Descrição: quase não existem clérigos de Wynna, 
porque ela é venerada apenas por magos. Um clérigo 
só recebe poderes extras de Wynna quando ele tam- 
bém é um mago verdadeiro. 


Poderes Garantidos: clérigos de Wynna podem, uma 
vez por dia, lançar uma de suas magias com efeito e/ 
ou dano máximos, à sua escolha. 


Obrigações e Restrições: como já foi observado, um 
clérigo de Wynna deve ser também um mago (multi- 
classe ou classe dupla em AD&D; Clericato e Aptidão 
Mágica em GURPS; Clericato e Focus 1 em 3D&T). 


RAGNAR/LEEN 


o Deus da Morte 


Outrora Ragnar era considerado o Deus da Morte 
dos goblins gigantes, ou bugbear; hoje, graças à 
unificação forçada pela Aliança Negra, hoje pra- 
ticamente todos os povos goblinóides aceitam 
Ragnar como deus supremo, embora algumas 
divindades humanóides menores também sejam 
cultuadas por orcs e hobgoblins. 

Antes do nascimento de Thwor lronfist, o general 
bugbear, Ragnar era tido como um deus menor — 
quase sempre ignorado pelos outros membros do 
panteão, considerado uma “caricatura do ser perfei- 
to”. Entretanto, depois que Lamnor foi arrasada pelos 
exércitos goblinóides, o poder de Ragnar aumentou e 
hoje preocupa os outros deuses. 

Os humanos não aceitam Ragnar como o Deus da 
Morte. Para eles seu nome é Leen, e não tem ligação 
alguma com as profecias sobre Thwor lronfist. Para 
eles, as notícias sobre o tal “exército goblinóide” seria 
apenas uma migração provocada pelo surgimento de 
uma área de Tormenta em Lamnor. O maior culto 
humano a Leen talvez seja o dos Sacerdotes Negros 
que, dizem, têm seu principal templo situado na 
montanha mais alta do Reinado. Scythe, membro do 
notório Grupo do Mal, é um de seus sacerdotes. 





Para seguir qualquer dos deuses de Arton, um 
personagem deve pagar 10 pontos pela vanta- 
gem Clericato (MB, pág. 19). Com isso ele recebe 
os Poderes Garantidos e também acesso a uma 
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tidão Mágica; mas também deve cumprir todas as 
Obrigações e Restrições. | 

Quando as Obrigações e Restrições implicam 
em alguma desvantagem (como os servos de Lin- 
Wu, que devem agem como se tivessem Veracidade 
e Honestidade), o personagem NÃO ganha pontos 
por elas, nem pode comprá-las separadamente. 
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ções e Restrições durante o jogo, perderá seus 
Poderes Garantidos e também suas magias du- 
rante um período determinado pelo Mestre (nor- 
malmente Td semanas). 


Entre os goblinóides o símbolo de Ragnar é um 
círculo branco eclipsado por um círculo negro, repre- 
sentando à sombra negra de Ragnar ao passar por 
Arton. Para os devotos de seu aspecto como Leen, o 
símbolo é uma foice de lâmina negra. 


Motivações: ao contrário do que muitos pensam, 
Ragnar não quer destruir Arton — e sim dizimar os 
humanos, elfos e anões, para vingar-se dos milênios de 
humilhação sofridos pelas raças goblinóides ao longo 
da história. À Aliança Negra nada mais é que uma 
resposta a tudo isso. Quanto mais territórios Thwor 
lronfist conquista, maior é o poder de Ragnar. 

Para as seitas secretas que o cultuam como Leen, o 
motivação do deus é mosirar a inevitabilidade da 
morte. Para eles a vida é um pesadelo e a morte o 
verdadeiro despertar. 


Outros Nomes: o Ceifador; Leen, para os humanos 
e outras raças não-goblinóides. 


Avatar: Ragnar pode assumir o aspecto de qualquer 
goblinóide. Suas formas preferidas são um enorme 
bugbear ou hobgoblin; ou, quando pretende passar 
despercebido ou disseminar intriga, um pequeno e 
aparentemente trágil goblin. 

Nas formas de bugbear ou hobgoblin Ragnar car- 
rega um machado de guerra com poderes especiais. 
Este machado SEMPRE acerta seus ataques, causa o 
dobro do dano de um machado normal, e traz na 
lâmina um veneno capaz de paralizar a vítima se ela 
Ttalhar em um teste adequado (resistência contra vene- 
no em AD&D; HT -4 em GURPS; Resistência -1 em 
3D&7T). Qualquer pessoa com um mínimo de bondade 
no coração que tente empunhar o machado será 
imediatamente fulminada por suas energias. Dizem 
que somente criaturas realmente malignas podem 
usar o machado de Ragnar. 

Para os devotos de Leen, seu avatar tem a aparência 
clássica da morte: um homem muito magro, coberto 
com uma densa mortalha negra e armado com uma 
enorme foice. Nesta forma Leen é o Ceifador e pode 
trazer a morte com apenas um golpe de sua foice. 
Como Ceifador, Leen cavalga um cavalo morto-vivo. 


Clérigos da Morte 

Descrição: sendo um culto tribal, Ragnar não costu- 
mava ter templos. Entretanto, com a tomada quase 
total de Lamnor, antigos templos de outros deuses 


foram transformados em locais de adoração ao deus 
dos goblinóides. Hoje em dia o poder de Ragnar é tão 
grande que a própria estrutura dos templos tomados é 
corrompida: igrejas de mármore branco hoje mos- 
tram-se enegrecidas. Muitos clérigos acham ser esta 
uma prova do aumento do poder de Ragnar nos últimos 
anos. Boa parte de seus clérigos são xamãs bugbear. 
Dizem, inclusive, que o sumo-sacerdote de Ragnar é 
o principal conselheiro de Thwor lIronfist. 

Alguns orcs e hobgoblins também fazem parte da 
ordem, mas muitos ainda tentam conservar sua devo- 
ção às divindades específicas de suas raças. Apesar 
disso, o maior templo de Ragnar está situado em 
Rarnaakk, o atual reino hobgoblin; eles queriam erigir 
um templo em honra a Hurlaagh, uma divindade 
menor cultuada por sua raça, mas o general bugbear 
fez com que mudassem de idéia... 

Os poucos cultos humanos a Leen são realizados 
por pequenas e restritas sociedades secretas. 


Poderes Garantidos: humanos e goblinóides rece- 
bem os mesmos poderes, embora acreditem em deuses, 
“diferentes”. Clérigos e xamãs de Ragnar podem invo- 
car uma fúria guerreira que confere um bônus de +3 nos 
ataques (Habilidade + 1 em 3D&T)e +5 nos danos (+ 1d 
de dano em 3D&T), durante uma única batalha por dia. 
Eles também podem criar uma aura de medo com 2m 
de raio, obrigando qualquer criatura a fugir se não 
passar nos testes adequados (a critério do Mestre). Em 
AD&D, os clérigos também podem usar o poder da fé 
para controlar mortos-vivos ao invés de destrui-los. 
Graças ao treinamento que sofrem para resistir à 
dor, os Sacerdotes Negros (servos de Leen, apenas) têm 
um poder único: eles sofrem menos 4 pontos de dano 
em quolquer ataque (subtraia 4 do dano normal). 


Obrigações e Restrições: Sacerdotes Negros são 
oroibidos de usar quolquer arma — exceto a foice, 
símbolo sagrado de Leen. Também não é permitido o 
uso de qualquer armadura. 

Sacerdotes de Ragnar, por outro lado, podem usar 
quaisquer armos e armaduras permitidas para cléri- 

. Entretonto, sempre que o clérigo entra em bata- 
ha, ele deve lutar até a morte. Além disso, durante seu 
ireinomento, o clérigo deve cumprir várias tarefas 
mortais: se o pretendente sobrevive, recebe seu sim- 
bolo segrado e o aprovação de Ragnar. Não é sem 
motivo que existem tão poucos clérigos da morte... 

Seguidores de Leen e de Ragnar devem oferecer 
um sacrifício humano (ou semi-humano) a seu deus 
todos os meses, em ritual. 


ALLIHANNA 


a Deusa da Natureza 


Allihanna é a deusa de toda a vida selvagem de 
Arton. Ela abrange quase todos os cultos bárba- 
ros ligados aos animais: embora cada culto tenha 
seu próprio deus, representado por um animal 
diferente, na verdade todos se dirigem a Allihanna. 
Isso significa que tanto o Deus Macaco da Grande 
Savana quanto o Urso Dourado das Montanhas 
Sanguinárias são faces desta deusa, assim com 
centenas de outros cultos animais de Arton. 

Em sua forma pura, Allihanna também é venerada 
pelos druidas. Embora se refiram a ela como uma 
mulher, sua verdadeira aparência é de um animal 
quadrúpede com muitas cabeças, cada uma represen- 
tando um animal diferente. 





Cogitou-se durante muito tempo que o culto a 
Allihanna foi trazido pelos elfos (seu nome seria uma 
contração de Allihannatantala, como os elfos se refe- 
rem a ela). Mas, de acordo com estudos comprovados, 
a devoção à Deusa da Natureza teve início mesmo 
entre as primeiras tribos humanas, tornando este talvez 
o culto mais antigo de Arton. Praticamente todos os 
habitantes do continente respeitam um ou mais aspec- 
tos de Allihanna, mesmo que não conheçam seu nome 
verdadeiro. Até mesmo criaturas goblinóides costu- 
mam mostrar certa reverência a ela. 

O símbolo de Allihanna varia. Para os bárbaros e 
outros adoradores de animais, seu símbolo corresponde 
à imagem do respectivo animal. Para os druidas o 
símbolo é uma pequena árvore cheia de ramos. 


Motivações: Allihanna é a protetora dos animais e 
recursos naturais de Arton. Ela reconhece que parte 
deles precisa ser consumida pelo bem dos humanos e 
outras raças, mas não tolera abusos. Para ela, as 
civilizações de Arton perderam a pureza de outrora, 
hoje encontrada apenas entre os povos bárbaros, os 
principais protegidos da Deusa. 


Outros Nomes: Allihannatantala, entre os elfos; Mãe 
Natureza ou apenas Deusa entre druidas; Deus Maca- 
co, o Grande Leão, o Urso Dourado, a Mãe Águia e 
centenas de outros entre tribos bárbaras. 


Avatar: quando se manifesta neste mundo, Allihanna 
costuma assumir a forma do exemplar mais belo de um 
animal venerado na região. Em alguns casos prefere 
a forma de uma fada ou fauno, principalmente ao lidar 
com aventureiros ou druidas. 


Clérigos da Natureza 


Descrição: os servos de Allihanna costumam ser druidas 


ou xamãs de tribos bárbaras. Boa parte deles vive em 
florestas e outras áreas remotas de Arton, preferindo 
o isolamento à vida nas grandes cidades. Embora não 
seja a deusa principal desta raça, é comum encontrar 
elfos que tenham se tornado clérigos de Allihanna. 


Poderes Garantidos: druidas e clérigos de Allihanna 
podem falar com os animais livremente. Nem sempre 
a compreensão é completa — tudo depende da inte- 
ligência do próprio animal. Esta habilidade também 
pode funcionar com monstros, mas nem sempre. 

Um servo de Allihanna jamais se perde em lugares 
selvagens (exceto desertos e geleiras), sempre saben- 
do de maneira instintiva em que direção fica o Norte. 


Obrigações e Restrições: durante seu treinamento, 
para conseguir a comunhão com a deusa, um clérigo 
de Allianna deve passar pelo menos quatro anos 
isolado em alguma região selvagem, sobrevivendo 
apenas com seus próprios esforços. Só então, ao 
retornar, ele pode receber seu símbolo sagrado. Os 
principais lugares de Arton escolhidos para este teste 
são as Montanhas Sanguinárias e a Ilha de Galrasia. 
Servos de Allihanna não podem usar armaduras de 
metal ou armas cortantes. Armaduras de couro são 
permitidas somente se foram feitas com o couro de 
animais que tiveram morte natural. A caça só é permi- 
tida para sobreviver. Antes de entrar em uma floresta ou 
região selvagem, um servo de Allihanna faz um gesto 
vertical na altura do coração: é o modo como eles 
pedem permissão à Deusa para entrar em sua morada. 
Druidas e clérigos da Deusa não conseguem descan- 
sar em cidades (eles não recuperam Fadiga, não podem 
renovar suas magias e coisas assim); por isso eles sempre 
preferem o relento a um quarto de estalagem. 


A Divina Serpente 


Adorada pelas dragoas-caçadoras de Galrasia e 
outras raças, a Divina Serpente é uma deusa com 
propósitos que não podem ser claramente vistos 
como malignos ou benignos. Ela representa dois 
conceitos que parecem opostos: a dominação 
dos fortes sobre os fracos, e também a proteção 
dos fracos pelos fortes. 

A Serpente é temida pelos dóceis e puros, mas 
venerada e amada pelos fortes e corajosos. Seu culto 
é raro em Arton, visto como profano na maioria das 
regiões. A própria deusa é considerada um demônio, 
e seus seguidores não negam isso. 

São muito raros os cultos humanos ou semi-huma- 


- nos à Serpente. Ela é mais venerada por povos bestiais 


que seguem a lei do mais forte, como orcs e gobli- 
nóides. Infelizmente, a maioria dos devotos da Serpen- 
te obedece apenas sua primeira lei (dominar os fracos), 
e não entende ou ignora a segunda (proteger os 
fracos): apenas as dragoas-caçadoras, tipo de mulhe- 
res-lagarto guerreiras de Galrasia, seguem com fide- 
lidade total os ideais da Serpente. 

O símbolo da Serpente é a imagem de uma cobra 
ou um coração em chamas. 


Motivações: a Serpente comanda que seus guerreiros 
devem ser supremos entre as feras. Devem ser como 
o leão na savana africana: caçartodos e nunca ser caça 
de ninguém. Ela também diz que os fracos não devem 
ser apenas dominados pelos fortes, mas protegidos. Os 
seres mansos e dóceis do mundo, frágeis diante da luta 
pela sobrevivência, têm o direito de receber proteção. 
Contudo, a Serpente também exige que o fraco pague 
tributo ao forte — seja na forma de respeito, oferendas 
ou até mesmo escravidão. 


Outros Nomes: Moréia de Fogo entre os elfos-do- 
mar; Li-chak entre os trogloditas. 


Avatar: a Serpente nunca se manifesta neste mundo. 
Ela vive em uma gigantesca caverna-mundo, eterna- 
mente em chamas. As dragoas-caçadoras afirmam que 
essa caverna existe em seus corações, sendo esta a 
fonte de sua coragem e ousadia; caçadoras não se 
curvam para deuses distantes que vivem nos céus — 
elas trazem sua deusa DENTRO de si. 


Clérigos da Serpente 


Descrição: o culto à Serpente é permitido não apenas 
aos clérigos, mas também guerreiros: qualquer guer- 


3D&T 


Clericato é uma Vantagem de 2 pontos. Com ela 
o personagem recebe os Poderes Garantidos e 
também 1 ponto de Focus à sua escolha, mas tam- 
bém deve cumprir as Obrigações e Restrições: 
Quando as Obrigações e Restrições implicam 
em alguma Desvantagem (Devoção, Código de 
Honra...), o personagem NÃO ganha pontos por 
elas, nem pode comprá-las separadamente. En- 
tão, um servo da Divina Serpente — que sempre 
deve acolher um protegido — NÃO pode com- 
prar a Desvantagem Protegido Indefeso. 
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trições durante o jogo, o clérigo perderá seus Po- 
deres Garantidos e suas magias durante um perí- 
odo determinado pelo Mestre. : 














reiro disposto a cumprir os votos exigidos pela deusa 
pode receber sua dádiva. Todas as dragoas-caçadoras 
são devotas da Serpente, sejam xamãs ou não. 





Poderes Garantidos: os devotos da Divina Serpente 
são totalmente imunes a qualquer forma de medo, seja 
natural ou mágico. 

Um devoto também pode rugir como um leão, uma 
vez por dia; esse rugido pode ser ouvido a até dez 
quilômetros, e faz qualquer animal menos perigoso 
que um leão fugir ou se esconder. Isso não afeta mortos- 
vivos ou monstros MAIS perigosos que um leão... 


Obrigações e Restrições: um servo da Serpente deve 
ser clérigo, guerreiro ou guerreiro/clérigo em AD&D; 
deve ter a vantagem Clericato e/ou Reflexos em 
Combate em GURPS; e Habilidade 2 ou mais em 
3D&T (Habilidade reflete poder de combate). 

Um servo da Serpente tem a obrigação de encon- 
trar e adotar (ou escravizar) uma criatura mais fraca e 
protegê-la pelo resto da vida. Esse protegido será um 
NPC, controlado pelo Mestre, e o servo da Serpente 
JAMAIS deve aceitar qualquer ajuda sua. Por outro 
lado, o protegido precisa honrar seu protetor — e deve 
ser castigado imediatamente se demonstrar qualquer 
ressentimento ou desrespeito. 

Seguidores da Serpente são proibidos de usar 
armas de arremesso ou de projéteis. Eles também só 
podem usar armaduras feitas com o couro de criaturas 
mortas por eles próprios. 


LIN-WU 


o Deus Dragão 


Lin-Wu é o deus dragão louvado pelos sobrevi- 
ventes da tragédia de Tamu-ra. Para os tamura- 
nianos, Lin-Wu era um guardião, o deus que 
protegia o reino contra os males do mundo exte- 
rior. O Deus Dragão também é ligado à nobreza, 
tradição e honra, os valores maiores de Tamu-ra. 
Muitos samurais eram servos ferrenhos de Lin- 
Wu, sendo assim semelhantes aos paladinos 
encontrados no resto do continente. 

Embora o Deus Dragão tenha “falhado” ao prote- 
ger Tamu-ra contra a Tormenta, Lin-Wu não perdeu 
adeptos. Seus fiéis enxergam a tragédia como “a 
tempestade que derruba a casa somente para que seja 
erguida uma moradia mais forte”. 

O símbolo de Lin-Wu é uma placa de metal (geral- 
mente aço) com a silhueta de um dragão oriental. 


Motivações: o objetivo de Lin-Wu é um só: proteger 
o povo tamuraniano, cujos últimos sobreviventes agora 
habitam o bairro de Nitamu-ra em Valkaria. Ele acha 
que falhou com seu povo por não conseguir deter a 
destruição de sua nação. Hoje Lin-Wu mantém sua 
atenção redobrada e jamais admitirá que qualquer 
coisa venha ameaçar seus protegidos. 


Ouiros Nomes: Deus Dragão, Guardião. 


Avatar: Lin-Wu costuma se apresentar em várias 
formas diferentes. Em tempos de paz ele parece um 
pacífico ancião usando um chapéu de palha efumando 
cachimbo. Nesta forma seu principal papel é orientar 
os mais jovens com lições de sabedoria. 

Em tempos de guerra ou situações de ameaça aos 
tamuranianos, Lin-Wu é visto como um poderoso 
samurai trajando uma armadura cor de sangue, com 
seu símbolo gravado nas costas. Nesta forma o deus 
carrega uma afiadíssima espada katana; dizem que, 
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entre todos os deuses, Lin-Wu é o mais habilidoso e 
mortífero no uso da espada. 

Em casos de extrema emergência, Lin-Wu se ma- 
nifesta na forma serpenteante de um gigantesco dra- 
gão oriental, medindo mais de trinta metros. Cogitou- 
se durante muito tempo que Tekametsu, o Imperador 
Dragão de Tamu-ra, era na verdade um avatar de Lin- 
Wu — mas, após seu desaparecimento, não há provas 
para confirmar esta teoria. 


Clérigos do Dragão 

Descrição: os clérigos de Lin-Wu se encontram prin- 
cipalmente na comunidade oriental de Nitamu-ra, em 
Valkaria. Assim como o Deus Dragão, estes sacerdotes 
agem como guardiões de seu povo — protegendo não 
apenas suas vidas, mas também sua honra, cultura e 
tradições. Geralmente pacifistas, se encarregam de 
ensinar às crianças o modo de vida tamuraniano, 
buscando manter viva a cultura que foi quase dizimada 
pela Tormenta. São eles também que aconselham os 
membros da comunidade com sua filosofia e, às vezes, 
enigmas. Embora evitem o conflito, clérigos de Lin-Wu 
recebem treinamento com armas e artes marciais — 
mas só fazem uso desse conhecimento quanto real- 
mente necessário. 

Os paladinos de Lin-Wu são guerreiros samurai. 
Eles formam a guarda de elite dos templos e do bairro 
de Nitamu-ra. Geralmente esses paladinos também 
organizam expedições à antiga Tamu-ra, hoje área de 
Tormenta, em busca de artefatos tamuranianos; pou- 
cas são bem-sucedidas.. 


Poderes Garantidos: por sua notória honra e hones- 
tidade, os servos de Lin-Wu gozam de alguns privilé- 
gios. À palavra de um clérigo ou paladino de Lin-Wu 
iamois é questionada em qualquer parte do Reinado. 
A simples idéio de que qualquer um deles pudesse 
mentir em benefício próprio é tão absurda que não é 
sequer cogitada. Além disso, um servo de Lin-Wu 
acusado de cometer algum crime só pode ser julgado 
por umiribunal composto por sacerdotes de sua ordem. 

Clérigos e poladinos de Lin-Wu também podem, 
três vezes por dia, concentrar sua energia espiritual em 
um único ataque, provocando dano máximo. 


Obrigações e Restrições: apenas tamuranianos do 
sexo masculino podem ser clérigos ou paladinos de Lin- 
Wu, pois ocidentais não poderiam entender sua filoso- 
fia. Além disso, devido ao caráter radicalmente patriar- 
cal da sociedade tamuraniana, jamais é permitido que 
servos de Lin-Wu lutem com mulheres (para eles, uma 
mulher não é um adversário digno). Para ostamurianos, 
mulheres que abandonam suas vidas domésticas para 
viver “aventuras” estão abandonando também seu 
verdadeiro papel na sociedade, uma coisa vergonhosa. 

Clérigos e paladinos de Lin-Wu só podem usar 
armas orientais (katana, nunchacu, daikyu...). 

Um servo de Lin-Wu NUNCA deve faltar com a 
verdade ou mostrar desonestidade. Ele é proibido de 
mentir, roubar, trapacear ou permitir que seus compa- 
nheiros o façam. Um acordo selado com a palavra de 
um servo de Lin-Wu jamais pode ser quebrado. 

Clérigos e paladinos da ordem devem mostrar 
obediência total a Shiro Nomaisu, o daymio de Nitamu- 
ra e sacerdote supremo de Lin-Wu. 


Na próxima edição da DRAGÃO BRASIL, mais 
deuses do panteão de Tormenta. 


J.M.TREVISAN & PALADINO 
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O ano é 2015. Na aurora do século XXI, o mundo começa 
a resolver muitos problemas. Começa a colonização de 
outros planetas, andróides substituem os humanos em 
trabalhos perigosos, grandes corporações patrocinam 
pesquisas em prol da sociedade. Infelizmente, as viagens 
espaciais também colocaram a raça humana em contato 
com duas formas de vida alienígenas: os seres xenomór- 
ficos conhecidos como Aliens, que incubavam larvas em 
corpos humanos; e os Predadores, raça de guerreiros que 
fazem dos seres humanos seus troféus de caça. 

Nesta época de mudanças e conflitos entre espécies, 
um fato estarrecedor abalou os alicerces da sociedade 
humana: a queda de um objeto não identificado no centro 
urbano de San Drad. Uma nave alienígena medindo mais 
de cem metros acidentou-se em uma das maiores metró- 
poles da Costa Oeste americana. 

Seria um fato histórico. Cientistas do mundo inteiro 
foram designados para investigar o interior da nave, em 
uma expedição patrocinada pelas maiores corporações do 
mundo. Após alguns dias descobriu-se que o motivo do 
acidente foi o mais misterioso possível: toda a tripulação 
estava morta desde antes da queda, suas caixas torácicas 
arrebentadas. Nada mais. 

Uma semana havia se passado quando o primeiro ovo 
foi localizado: um casulo de couro contendo algo vivo! 
Despreparado para a ameaça — sim, pois a existência dos 
xenomórficos ainda era sigilo —, um dos cientistas se 
aproximou demais; uma hedionda criatura, parecida com 
uma macabra mão de dez dedos, foi literalmente cuspida 
do ovo para a face do infeliz. Os primeiros socorros foram 
administrados e a vítima colocada sob quarentena, ainda 
coma criatura maniforme presa ao rosto. Todas as tenta- 
tivas de retirada foram frustradas, até que em determinado 
momento o maniforme simplesmente caiu morto. 

Ninguém entendeu bem o ocorrido, até que a desgraça 
teve início. No dia seguinte o corpo do pesquisador foi 
encontrado na enfermaria — e em seu peito o mesmo 








estrago visto nos cadáveres da tripulação alienígena. As 
autoridades declararam estado de alerta, mas já era tarde 
para deter o pesadelo... 
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Outros ovos existentes na nave começaram liberar suas 
traiçoeiras larvas maniformes — ou “face-huggers”, 
como passariam a ser conhecidas. Descobriu-se mais 
tarde que elas na verdade inseriam um embrião no corpo 
da vítima: após aincubação, a criatura nascia explodindo 
através do peito do hospedeiro. Pequena princípio, essa 
pupa crescia rapidamente e se transformava em um 
monstro negro e demoníaco. 

Entre as criaturas xenomórficas havia uma rainha-mãe 
— yum monstro muito maior, mais forte e capaz de colocar 
mais ovos. A reprodução era muito rápida. Seus “zangões” 
percorriam a cidade em busca de novas vítimas para 
incubar mais embriões. Dezenas, centenas, milhares de 
cidadãos começaram a sumir antes mesmo que alguém 
pudesse entender o motivo. 

Para evitar a contaminação de toda a Costa Deste — ou, 
quem sabe, todo o país! —, San Drad foi colocada pelo 
Governo sob quarentena. Situada em uma ilha insular, 
todas as pontes que dão acesso ao continente estão 
fortemente vigiadas. San Drad é agora um inferno vivente. 
Quase toda a população da cidade tornou-se vítima dos 
Aliens; isso significa que existem agora cerca de 2 milhões 
dessas criaturas! 

No centro da cidade, uma gigantesca estrutura em 
forma de ninho parece abrigar a rainha-mãe. Ataques 
aéreos provaram ser pouco eficazes (a câmara da rainha 
é profunda demais). Um bombardeio nuclear colocaria em 
risco as cidades vizinhas — e, além disso, testes prova- 
ram que os Aliens parecem ser imunes à radiação. Assim, 
para dizimar os monstros, as autoridades decidiram enviar 
um pelotão de contra-ataque composto pelos únicos sol- 
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dados que os Aliens não podem infectar: andróides. 

No comando da equipe estavam os dois mais podero- 
sos soldados andróides criados na Terra: o Major D. 
ohaefer, experiente no combate aos Aliens em outros 
planetas, teve o braço direito arrancado em combate e 
substituído por um monstruoso membro biônico: e a 
misteriosa Tenente Lynn Kurosawa, andróide samurai 
criada por uma megacorporação japonesa. 

Poucas horas após a chegada do pelotão andróide a San 
Drad, todos foram dizimados pelos Aliens. Shaefere Lynn 
eram os únicos que restavam... 


Hora DE Gaçar! 


Disparando fogo cerrado contra as intermináveis hordas 
de Aliens que avançavam, os dois pareciam próximos do 
fim. Foi quando um clarão às suas costas anunciou a única 
esperança da Terra... 

Todos os Aliens da região foram misteriosamente 
reduzidos a cinzas. Sem entender o ocorrido, Shaefer e 
Lynn apenas observaram enquanto um grupo de criaturas 
pareceu surgir do nada: seres de aparência brutal, com 
máscaras metálicas e armas estranhas. 

— E hora de caçar — rosnou um deles. 

Eram Predadores. Uma raça de guerreiros que vivem 
pela emoção da caçada, apenas para desafiar as criaturas 
mais perigosas do universo. Sua tecnologia é estranha, 
combinando armas medievais como lanças e garras com 
camuflagem eletrônica, visão infravermelha e canhões de 
ombro. Atraídos pelo calor do combate, eles vieram der- 
rotar os Aliens — e aparentemente não se incomodam em 
trabalhar ao lado dos soldados andróides. 


À CAMPANHA 


O confronto entre os monstros do espaço mais 4AW 
famosos do cinema foivistomuitasvezesnos 
quadrinhos importados daeditoranorte-ameri- 
cana Dark Horse. Mas, em 94, pelaprimeiravez 1 
a batalha chegou ao mundo dos game pela 


Capcom, através do game Alien vs. Predator. 


Este jogo de luta surgiu primeiramenteemversão  NW 


arcade e, mais tarde, para Super Nintendo. Do tipo 
“side scroll”, aceitava dois jogadores simultâneos que 
podiam escolher quatro personagens: Shaefer, Lynn, 
Predator Hunter e Predator Warrior. 

A história que você acaba de ler traz o 
enredo do game da Capcom, e pode ser 
usada como tema de aventuras para GURPS 
e 3D&T. O objetivo dos personagens joga- 
dores, claro, é atravessar hordas de Aliens 
até encontrar e destruir a rainha-mãe — mas 
o Mestre pode evitar a pura pancadaria e intro- 
duzir sub-tramas, como espiões corporativos ten- 
tando conseguir Aliens para estudos, vítimas que devem 
ser resgatadas, traidores infiltrados no grupo... 
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Como a aventura Se passa no futuro próximo, GURPS 
Cyberpunk é extremamente indicado para rolar esta aven- 
tura. Você vai precisar deste suplemento para lidar com as 
corporações, personagens andróides e armas futuristas. 

O Mestre deve aceitar apenas personagens normais de 
Cyberpunk, como ciborgues e andróides, ou Predadores. 
Talvez um ou dois Supers também. Regras detalhadas 
para personagens Aliens e Predadores já foram vistas em 
DRAGÃO BRASIL 416. Mesmo assim, nas próximas 
páginas você vai encontrar os dados sobre dois Predado- 
res (ambos feitos com 300 pontos, a pontuação indicada 
para esta aventura) e sobre os Aliens. O Mestre pode usar 
informações do Módulo Básico, GURPS Cyberpunk, 
GURPS Viagem Espacial (os Predadorestêm NT 94 10) e 
a revista DB 416, que descreve em detalhes o equipamen- 
to dos Predadores. 


3D&T 


Em Defensores de Tóquio « 32 Edição o grupo seráformado 
por personagens-padrão de 12 pontos. Normalmente 0 
grupo deve conter apenas andróides e Predadores. 

Andróides podem ter todas as Vantagens e Desvanta- 
gens descritas em DB Especial Megaman. Algumas Van- 
tagens e Desvantagens de Street Fighter e Mortal Kombat 
também podem ser aceitas, exceto aquelas que lidam com 
poderes sobrenaturais. Na próxima página você verá Van- 
tagens e Desvantagens próprias para Predadores. NENHUM 
personagem com magia ou poderes sobrenaturais (como a 
maioria dos Darkstalkers) pode participar desta aventura, 
exceto com permissão especial do Mestre. 


GUIDEON, SKYFOX & PALADINO 
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Para campanhas de Alien Vs. Predator você vai precisar 
das seguintes Vantagens e Desvantagens. (Nota: todas 
elas são descritas com mais detalhes em DB Especial 
Street Fighter, Mortal Kombat e Megaman.) 


* Arena (1 ponto): você tem um território onde leva van- 
tagem em combate, e recebe um bônus de +2 em Habi- 
lidade (apenas para testes de combate) enquanto está em 
seu território. Todos os Aliens têm esta Vantagem quando 
lutam em seu próprio ninho. 


* Invisibilidade (2 pontos): você pode ficar invisível. Fora 
de um combate, pode usar esta habilidade durante quanto 
tempo desejar. Em combate, pode se manter invisível 
apenas durante um número de turnos igual à sua Habili- 
dade. Quando você está invisível, seu oponente sofre uma 
penalização de -2 em seus testes para acertar você. 

Invocar a invisibilidade leva um turno. Se a qualquer 
momento você sofrer dano, volta a ficar visível. Todos os 
Predadores têm esta Vantagem. 


Memória Expandida (2 pontos): esta Vantagem só pode 
ser possuída por robôs ou andróides. Você tem bancos de 
memória mais eficientes: pode gravar tudo que seja liga- 
do aos cinco sentidos, e jamais esquece nada. 

Você também pode usar sua Memória Expandida para 
gravar novos conhecimentos: quando vê outra pessoa 
usar uma Perícia, pode aprendê-la e usá-la como se a 
tivesse. Você não pode ter mais de uma Perícia ao mes- 
mo tempo — para aprender uma nova Perícia, primeiro é 
preciso apagar a anterior. 


e Sentidos Especiais (1-2 pontos): ao custo de 1 ponto 
você pode escolher três entre sete Sentidos Especiais. 
Por 2 pontos você pode possuir todos eles: Audição 
Aguçada, Faro Aguçado, Infravisão, Radar, Ver o Invisi- 
vel, Visão Aguçada e Visão de Raios-X. 

Predadores têm tipicamente Infravisão, Visão Aguçada 
e Visão de Raios-X (1 ponto). 


* Código de Honra (-1 ponto cada): você segue uma lei 
ou código rígido, impedindo-o de fazer (ou deixar de fazer) 
certas coisas, mesmo que sua vida dependa disso. To- 
dos os Predadores seguem pelo menos dois destes Códi- 
gos de Honra (mas nem sempre todos): 















Código de Combate: nunca usar armas superiores às 
armas do oponente (você não pode usar Poder de Fogo 
contra inimigos que não possuem nenhum PdF), nem 
atacar oponentes caídos ou em desvantagem numérica. 


Código do Caçador: nunca matar (combater ou captu- 
rar, quando necessário, mas nunca matar) filhotes ou 
fêmeas grávidas de qualquer espécie. Nunca abando- 
nar uma caça abatida. Sempre escolher como opo- 
nente a criatura mais perigosa que esteja por perto. 












Código da Derrota: nunca se permitir ser capturado 
com vida e nunca aceitar a derrota. Caso seja reduzi- 
do a O Pontos de Vida (apenas em situações de com- 
bate honrado, um contra um) ou capturado (em qual- 
quer situação), você DEVE tirar a própria vida. 


Você pode criar um grande Código que conta como uma 
única Desvantagem. Então, se quiser seguir todas as três 
leis, terá um único Código de Honra no valor de -3 pontos. 


* Devoção (-2 pontos): você é devotado a um dever 
sagrado, uma grande missão ou uma profunda obses- 
são. Sua vida é dedicada a cumprir esse dever, e nada 
mais importa. Quando faz qualquer coisa que não seja 
ligada a esse objetivo, você sofre um redutor de -1 em 
TODAS as suas Características. 

Todos os Predadores são devotados a procurar e ca- 
car as criaturas mais perigosas do universo. Qualquer 
outra coisa (missões de salvamento, procura de tesou- 
ros, combates contra inimigos 'menores”) impõe um re- 
dutor de -1 em suas Características. 


e Vulnerabilidade (-1 a -3 pontos cada): você é vulnerá- 
vel a certo tipo de substância ou ataque. Quando recebe 
um ataque ao qual é vulnerável, sua Armadura SEMPRE 
terá efeito mínimo: o ataque ignora quase toda a sua blin- 
dagem e frita seus Pontos de Vida! Exemplo: um Alien 
tem Armadura 2 e Vulnerabilidade a Calor/Fogo. Quando 
atacado com lança-chamas, ele NAO joga dois dados 
para absorver o dano: o resultado da jogada será automa- 
ticamente 2 (o resultado mínimo de 2d). 

O custo desta Desvantagem depende daquilo a que 
você é vulnerável: 


Qualquer ataque com Poder de Fogo (-3 pontos) 
Qualquer ataque com Força (-2 pontos) 


Magia e Armas Mágicas (-2 pontos; apenas se 0 
Mestre permitir magia na aventura) 


Corte; Perfuração; Contusão; Explosão; Calor/ 
Fogo; Frio/Gelo; Luz/Raio Laser; Relâmpago/ 

Eletricidade; Vento/Som; Químico (Água, Ácido, 
Venenos...) (-1 ponto cada) 





Vulnerabilidade não vale apenas contra ataques de ou- 
tros personagens: se você é vulnerável a Calor/Fogo, 
então QUALQUER calor ou fogo terá maior chance de feri- 
lo: incêndios, vapor escaldante, água fervente, lava... 

Todos os Aliens têm Vulnerabilidade a Calor/Fogo, e 
muitos também têm a Relâmpago/Eletricidade. A maio- 
ria dos Predadores tem Vulnerabilidade a Frio/Gelo (por 
isso eles preferem agir em clima quente): se um perso- 
nagem Predador escolhe comprar esta Desvantagem, 
ela NÃO conta em seu limite de três Desvantagens. 
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o D&T cid O Major D. Shaefer é um soldado andróide criado 
EDGAR Io PONTOS pelo Exército dos EUA para combater Aliens. Embora 

esteja mais habituado a agir no espaço, o ataque a 
San Drad obrigou este guerreiro a voltar para a Terra. 
Vantagem: Patrono: Exército (2 pis) Depois de ter o braço arrancado pelos Aliens, decidiu 
Desvantagens: Devoção substituí-lo por uma peça biônica mais forte e 
(combater os Aliens: equipada com um fuzil laser. 


a 4 a Ma = 
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F3, H2, R2, AZ, PdF4, 10 PVs 


-2 pts), Vulnerabilidade: 
Relâmpago/Eletricidade 


(1 pt) 
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GURPS 200 pontos 
ST 16/20 (10 pts) 

X 15 (30 pts) 

IQ 12 (20 pts) 

HT 13/15 (30 pis) 
Vantagens: Corpo Ciborgue 
Completo (DX+2,ST+50%, 
Deslocamento +50%, RD3, 
15 PVs: 120 pts); Braço Biônico (ST 
20: 50 pts*); Arma Implantada: 
Fuzil Laser (5 pts); Patrono: 
Exército (10 pts); Reflexos em 
Combate (15 pts) 

*ST para um único braço custa 30%; veja 
em GURPS Supers, págs. 74-75 
Desvantagens: Excesso de 
Confiança (-10 pts); Honestidade 
(-10 pts); Senso de Dever (EUA: -10 
pts); Temeridade (-15 pts) 
Perícias: Armas de Fogo 17 

(4 pts); Armas de Feixe: Laser 17 
(4 pts); Armas de Pólvora 16 

(2 pts); Artilharia 16 (4 pts); 
Intimidação 13 (0 pis); Briga 18 (8 
pts); Demolição 13 (4 pontos); 
E: BR Estratégia 14 (8 pts); Faca 16 (2 
F ij RR ao. pts); Liderança 13 (0 pts); Mecâni- 
Sã ERG SRS ca 12 (2 pts); Sacar Rápido: Fuzil 
15 (1 pt); Sobrevivência no Espaço 
15, outros 12 (6 pts) 


30 


TIROS 


ES 





A tenente Kurosawa é também uma guerreira 20 27 
andróide criada para combater Aliens. 12 PONTOS 
Excepcionalmente treinada em artes marciais, 
ela segue o código de honra dos samurais F3, H4, R2, A2, PdF1,10 PY's 
e nunca se separa de sua Vantagem: Memória Expandida (2 pis); 
espada katana. pe Patrono: Corporação (2 pts) 





Desvantagens: Código de Honra 
(de Combate: -1 pt); Devoção 
(combater os Aliens: -2 pts), 
Vulnerabilidade: Relâmpago/ 
Eletricidade (-1 pi) 
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GURPS 300 PONTOS 


ST 18 (20 pis) >» 
IQ 12 (20 pis) 


Vantagens: Corpo Ciborgue Completo 
(DX+2,ST+50%, Deslocamento +50%, RD 3, 

15 PVs: 120 pts); Memória Eidética 2 (60 pts); 

Patrono: Corporação (10 pts) 

Desvantagens: Código de Honra Bushido (-15 pontos), 
Honestidade (-10 pontos), Senso de Dever (Corporação 
Marine: -10 pontos); Temeridade (-15 pontos) 


Perícias: Acrobacia 18 (4 pts); Armas de Feixe: Laser 18 

(1 pts); Artilharia 18 (2 pts); Caratê 19 (8 pts); Demolição 
10 (2 pts); Espadas de Duas Mãos 20 (8 pts); Furtividade 
18 (2 pts); Liderança 15 (2 pts); Mecânica 15 (2 pts); Sacar 
Rápido: Espada 18 (1 pt), Sobrevivência no Espaço 20, 
outros 17 (4 pts); Tática 18 (4 pts) 








REDATOR HUNTER 


3D &T Este jovem e frenético caçador é temido até mesmo 

12 PONTOS por sua própria espécie. Incapaz de aceitar a derrota, 

se autodestruirá quando derrotado ou capturado. 

F3, H4, Rz, AZ, PdF2, 10 PVs Tem como arma favorita uma alabarda. 
Vantagens: Invisibilidade (2 ptos), Sentidos 





Especiais (Infravisão, Visão Aguçada e Visão 
de Raios-X: 1 pto), Sobrevivência (2 ptos) 






Desvantagens: Código de Honra 
(do Caçador e da Derrota; 
-2 ptos), Devoção (-2 ptos), 
Monstruoso (-1 pto), 
Vulnerabilidade: 
Frio/Gelo (-1 pto) 























GURPS 300 PONTOS 


ST 20 (0 pis) 

DX 17 (60 pts) 

IQ 13 (30 pts) 

HT 16/26 (20 pis) 


* Vantagens: Força Multiplicada x2 
(90 pts); DX+2 (20 pts); HT+4 (45 
pts); RD+5 (15 pts); Pontos de 
Vida Extras +10 (50 pts); 
Ambidestria (10 pts); Reflexos em 
Combate (15 pts); Ultraflexibilidade 
das Juntas (5 pts); Infravisão 
(15 pts) 
Desvantagens: Cegueira (só pode 
ver por Infravisão: -50 pts); Código 
de Honra (não ser capturado com 
vida, não matar filhotes ou fêmeas 
grávidas: -10 pts); Fúria (-15 pts); 
sanguinolência (-10 pts) 
Perícias: Armas Arremessadas 19 
(4 pts); Armas de Feixe: Blaster 19 
(4 pts); Armas de Haste 18 (4 pts): 
Armadilhas 15 (6 pts); Briga 21 
(16 pts); Corrida 16 (4 pts); 
o di CAPA É Tática 13 (4 pts); Furtividade 
WAR ZARA N/) doi RA 18 (4 pts): Primeiros 
À MAES E do Socorros 13 (1 pto); 
Dios ua Rastreamento 13 (2 pts); 
º saltos 17 (1 pt) 
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REDATOR WARMIDR 


Guerreiro experiente que vive para o combate, este 
Predador é um lutador honrado que jamais vai tirar 3D&T 12 pontos 
! vantagem de um oponente em batalha. Ele segue 
» fielmente o código de honra dos combatentes. Fê, 3, R3, AZ, PdFZ, 19 PV's 
7 Sua arma favorita é a lança. Vantagens: Invisibilidade (2 pts), 
| oentidos Especiais (Infravisão, 
E IR “Sam Visão Aguçada e Visão 




















de Raios-X: 1 pt), 
Sobrevivência (2 pts) 


Desvantagens: Código 
de Honra (de 
Combate e do 
BA Caçador; -2 pis), 
BA Devoção (-2 pts), 
NA Monstruoso 

(-1 pd, 
do Vulnerabilidade: 
Frio/Gelo (-1 pt) 


BURPS soros NR 
ST 20 (0 pis) à 
DX 16 (45 pts) 
IQ 14 (45 pis) 
à HT 16/26 (20 pis) 


Vantagens: Força Multiplicada x2 
(50 pts); DX+2 (20 pts); HT +4 (45 pts); 
RD+5 (15 pts); Pontos de Vida Extras 
+10 (50 pts); Hipoalgia (10 pts); Reflexos 
em Combate (15 pts); Recuperação Alígera 
'Spts); Infravisão (19 pts) 

Desvantagens: Cegueira (só pode ver 
* porlnfravisão: -50 pts); Código de Honra 
Iutar em condições iguais, não matar 
filhotes ou fêmeas grávidas: -10 pts); 
Sadismo (-15 pts); Sanguinolência (-10 pts) 
Perícias: Armas Arremessadas 18 (4 pts); Armas 
de Feixe: Blaster 18 (4 pts); Armadilhas 16 (6 pts); 
Briga 20 (16 pts); Corrida 16 (4 pts); Estratégia 14 (4 pis); 
Furtividade 17 (4 pts); Lança 17 (4 pts); Primeiros Socorros 
à 441 pto); Rastreamento 14 (2 pts); Saltos 16 (1 pt) 


esp 
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Em DB 416 foram apresentadas regras mais completas 
para Aliens como personagens jogadores em GURPS. 
Aqui, contudo, eles serão apresentados apenas como 
monstros em GURPS e 3D&T. 


o FR 
om Po mN l o Tx» p= A DR Mt 
E EN=-SO NANA 
mi E 4h] 8! 2 


a a Va 


“GURPS é ST 20-30, DX 14- 16, Q 6. 1, HT 15/25, 
DP 2, RD 20, Des 7, Esq 7, Dano 3d (corte) 


3D&T « F3, H1-3, R1-3, A2-3, PÁFO, 5-15 PVs | 


p 








2a lD][D[]JL TOO > a so 


Os: soldados. alienss: são jo criaturas basicamente humades 
com cabeça comprida e cauda segmentada. O corpo é 
coberto com uma carapaça insetóide, negra e lustrosa. 
Cada mão tem seis dedos: dois polegares e outros quatro 
dispostos em pares. O único traço facial é a boca, com 
grandes presas (além de uma “segunda boca”, capaz de 
se projetar para fora da primeira). Nas costas existem dois 
pares de tubos medindo quase im cada, capazes de 
produzir uma resina viscosa, usada pela criatura a 
construir ninhos e aprisionar vítimas. 

Além da forte armadura, os Aliens também contam com 
uma proteção extra: seu sangue age como ácido concen- 
trado. Quando é ferido em combate corporal, o ácido 
respinga de seus ferimentos e provoca no atacante dano 
igual ao que ele recebeu, até o limite de 5d. 

Todos os Aliens são cegos. Eles percebem o mundo 
através de vibrações no ar e nas paredes, que são “escu- 
tadas” pela grande superfície lisa da cabeça, sensível a 
essas vibrações. Eles também são vulneráveis ao fogo: 
em GURPS sofrem dano dobrado, e em 3D&T sua jogada 
de Armadura sempre tem resultado mínimo. 

Aliens não respiram, podendo resistir ao vácuo e ficar 
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embaixo d'água indefinidamente. Eles também só preci- 
sam comer e beber até chegar à fase adulta: depois não 
precisam mais se alimentar — se sangue ácido pode gerar 
Dioeletricidade suficiente para fazer funcionar o organis- 
mo, como se eles fossem baterias vivas. 

Apesar de pouco inteligentes, Aliens soldados são 
espertos o bastante para elaborar estratégias de caça, 
evitar armadilhas e até entender o funcionamento de 
máquinas simples, como botões e alavancas. Em GURPS 
eles fazem Testes de Sentidos com NH 14. 


LARVA [LF acE-HuesER]) 
“GURPS- ST12, DX 16,102, HT16/1-2 2 DPO, AD 
1, Des 8, Esq 8 


 8D&T e FO, H4, Hi, Ao, Eid, ta 


fotilaival dos Aliens é uma ágil criatura com dez ais 
parecidas com dedos compridos, e uma longa cauda 
muscular. Ela nasce de um grande ovo de couro, posto pela 
rainha-mãe, partindo imediatamente à procura de um 
hospedeiro. Quando encontra um, a larva saita e abraça 
sua cabeça com as patas (daí vem o nome face-hugger, 
“abraçador de rosto”) enquanto a cauda se enrola firme- 
mente no pescoço. 

Se estiver com as mãos livres (geralmente as vítimas 
são aprisionadas com resina junto aos ovos pelos Aliens), 
a vítima pode fazer um teste de ST ou Força para manter 
a criatura longe do rosto. A partir de então terá que fazer um 
teste por rodada: se falhar a qualquer momento, a criatura 
consegue se agarrar e a vítima cai inconsciente. 

Remover a larva exige um teste de Cirurgia em GURPS 
ou a Perícia Medicina (e um teste de Habilidade) em 3D&T. 








| 
| 
| 


” 


À remoção mata o hospedeiro, exceto em caso de acerto 
crítico. Se não for removida, a larva morre e cai em 24 
horas. Agora é apenas uma casca vazia, pois a verdadeira 
larva entrou pela boca e está alojada no aparelho digestivo. 


Pura (Cuest-BurstER) 


GURPS - ST 8, DX 16, 10 4, HT 14/4, DPO, RD1, 
Des 7, Esq 7 


3D&T « FO, H3, Ri, ÃO, PdFO, à PVs 





À pupa é a criatura que nasce quando a larva completa seu 
desenvolvimento dentro do hospedeiro. Ela pode ser remo- 
vida com um teste de Cirurgia -6 em GURPS ou Habilidade 
-2 em 3D&T (apenas com a Perícia Medicina). A cirurgia 
deve ser feita com anestesia geral, que fará a pupa dormir, 
do contrário ela lutará para ficar onde está, matando o 
hospedeiro e causando 2d de dano ao cirurgião. 

3a6horas depois que alarva caiu, a pupaforça a saída 
(chest-burster quer dizer algo como “arrebentador de 
tórax”). Causará 5d+6 de dano, ignorando qualquer DP, RD 
ou Armadura, obviamente. 

se não for forçada a fugir, a pupa se alimenta de seu 
hospedeiro e depois esconde-se para sua próxima meta- 
morfose, quando atinge a forma adulta. 


RaiNHA-MIÃE 


GURPS * ST60, DX 12,10 16, HT 16/50, DP 4, RD 
25, Des 7, Esq 7, Dano 7d (corte) 


3D&T « FO, H3, R5, A4, PÁFO, 25 PVs; Energia Exira 
(2 pts), Telepatia (2 pts) 





Cada colônia de Aliens tem uma única rainha-mãe, muito 
maior que os soldados. Ela tem dois pares de braços —um 
menor e quase inútil, e outro maior, nos flancos —, um 
escudo de osso no crânio e um enorme abdome logo abaixo 
da cauda, carregado de ovos. Ela passa a maior parte da 
vida adulta pondo ovos e controlando as atividades dos 
soldados. Nunca abandona o ninho, exceto quando 
ameaçada: neste caso ela se destaca do abdome, muito 
grande e pesado, deixando-o para trás. 

À rainha-mãe ataca com garras, mordidas e com a 
cauda venenosa. O veneno causa a morte em caso de falha 
emumteste de HT ou Resistência, ou 9d de dano em caso 
de sucesso. Muito inteligente, a rainha muitas vezes é 
dotada de poderes psíquicos: a natureza e potência exata 
desses poderes ficam a cargo do Mestre, mas ela pode se 
comunicar telepaticamente com todos os soldados a até 
dois quilômetros de distância. Quaisquer criaturas inteli- 
gentes dentro dessa área sofrem terríveis pesadelos, 


causados psiquicamente pela rainha (em GURPS, devem : 


fazer uma Verificação de Pânico assim que acordam). 


3D&]º ALiens EspEcIAIS 


Além dos Aliens soldados “normais”, o game da 
Capcom também apresenta alguns com habilida- 
des extras. O Mestre pode incluir na aventura 
grupos de Aliens com os poderes abaixo. Cada Alien 
pode ter apenas UM destes poderes: 


e Ácido: em vez de apenas sangrar, alguns Aliens 
também podem cuspir ácido. Eles têm Poder de Fogo 
2, sendo assim capazes de atacar à distância, com 


- dano baseado em Acido (veja regras para dano 


personalizado em DB Especial Megaman). 


e Atropelamento: alguns Aliens pode se enrolar 
sobre si mesmos e rolar rapidamente na direção dos 
oponentes, em uma manobra de “rolling attack”. 
Isso é considerado Poder de Fogo 8. 


º Camuflagem: capazes de mudar de cor para se 
mimetizar com o ambiente, estes Aliens furtivos são 
praticamente invisíveis. Quando estão preparados 
para uma emboscada, eles ganham um ataque extra 
antes do início do combate. Além disso, seus opo- 
nentes sofrem uma penalidade de -1 em Habilidade 
para acertá-los. 


e Couraça: estes Aliens, com couraças mais pesa- 
das, têm Armadura 4. Além disso, quando atacados 
com Poder de Fogo, sua Armadura sempre tem efeito 
máximo (não é preciso jogar os dados; a jogada de 
Armadura sempre será 24, o máximo de 4d). 


e Espinhos: alguns Aliens, cobertos com longos 
espinhos, são mais perigosos quando confrontados 
de perto. Contra eles, qualquer ataque baseado em 
Força provoca no atacante dano igual à sua própria 
Força (se tem F3, sofre 3 pontos de dano, sem direito 
a absorver com testes de Armadura). 


e Ferrão: estes Aliens têm um ferrão venenoso 
alojado na ponta da cauda, tornando esta uma arma 
muito efetiva em combate. Ele é considerado um 
Membro Extra (Força +2, Habilidade +2). Qualquer 
vítima do ataque venenoso destes aliens deve fazer 
um teste de Resistência +2; falha resulta em in- 
consciência (os PVs da vítima caem para zero). 


e Garras: alguns Aliens têm garras muito maiores 
e mais afiadas, que causam mais dano. Em 3D&T 
elas são consideradas uma Arma Especial, mas 
sem perder a iniciativa automaticamente. 


* Vitalidade: muito mais resistentes, estes Aliens 
têm 10 Pontos de Vida extras, além daqueles permi- 
tidos por sua Resistência. 
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E 77 E 


Na edição anterior da DRAGÃO BRASIL você co- 
nheceu os Ni-Guará, uma coleção de novas tribos 
Garou para Lobisomem: o Apocalipse, compatí- 
vel com as lendas brasileiras sobre lobisomens. 
Agora trazemos a conclusão do artigo, com os Dons 
particulares dos Ni-Guará. 

Todos os Dons que não mencionarem duração 
do efeito duram pelo restante da cena. 


Merda 


* Sentir a Wyrm (Nível Um) — como o Dom dos Impuros. 


* Bênção da Serpente (Nível Um) — Dom ensinado 
pelos espíritos das cobras, um “presente” dos parceiros 
Nagah. O Ni-Guará faz um teste de Gnose (dificuldade 
3 + Vigor da vítima) antes de um ataque — que deve ser 
feito com as garras, mesmo que o atacante esteja em 
forma humana; se causar pelo menos um ponto de dano, 
a vítima ficará doente (com -2 em todos Atributos Físicos 
e -1 nos Mentais). O efeito só aparece após um dia, mais 
um dia para cada sucesso. (O maior objetivo desse Dom 
é evitar que a vítima perceba que sua doença foi provo- 
cada pelo Guará). 


* Gerar Ignorância (Nível Dois) — como o Dom dos 
Ragabash. 


* Olhos do Juiz (Nível Dois) — olhando nos olhos de 
um licantropo, o lerudo faz um teste de Gnose; em caso 
de sucesso, saberá se ele já matou outro licantropo sem 
motivo. A dificuldade é proporcional ao esforço que o 
outro faz para esconder o fato; se ele se orgulha do fato, 
a dificuldade será 4. Durante o uso desse Dom, os olhos 
do lerudo ficam iguais aos do totem de sua tribo (Coruja 
ou Cascavel). 

* Misericórdia da Serpente (Nível Três) — idêntico a 
Bênção da Serpente, mas quando o veneno faz efeito, a 
vítima simplesmente sofre paralisia respiratória: uma vez 
por hora, a vítima faz um teste de Vigor com dificuldade 
4 + o número de sucessos que o Guará agressor obteve 
no teste do Dom; em caso de fracasso o alvo morre, mas 
caso tenha mais de um sucesso pode perceber que há 
algo errado. O veneno da Misericórdia pode ser neutra- 
lizado com soro anti-ofídico do tipo antielapídico (o mes- 
mo não vale para o veneno da Bênção). 


* Terror das Matas (Nível Três) — enquanto corre pe- 
las matas, o Guará testa Manipulação + Intimidação 
(dificuldade 10 — Percepção do alvo) e gasta um ponto de 
Fúria. Caso tenha sucesso, quem estiver na região em 
um raio de 40 metros ficará intimidado e com medo, 
perdendo um ponto de Força de Vontade para cada su- 
cesso do Guará. O único meio de fugir deste poder é 
sendo bem sucedido em um teste de Força de Vontade 


(dificuldade 8). 


* Evitar Loucura (Nível Quatro) — gastando um ponto 
de Força de Vontade e testando Força de Vontade (difi- 
culdade 7), o Guará pode evitar receber uma perturba- 
ção, ou mesmo perceber algo sempre como realmente 
é. Ele poderá evitar ilusões e sempre perceberá qual- 
quer tentativa de mudança da realidade à sua volta. 
Dura uma cena. 


* Forçar a Verdade [Nível Quatro) — testando Mani- 
pulação + Lábia o Guará pode fazer com que alguém 
conte algo para ele, qualquer coisa. A dificuldade e o 
número de sucessos são variáveis; fazer uma múmia di- 
zer seu nome, por exemplo, não seria nada trivial!!! 


* Chamas da Purificação (Nível Cinco) — o Guará é 
capaz de arremessar chamas contra seus oponentes, cau- 





sando dano terrível. Seres com perturbações são curados 
de uma perturbação para cada dois pontos de dano, e os 
amaldiçoados poderão ser livres de sua maldição após 
sofrer cinco pontos de dano. Deve-se gastar um ponto de 
Gnose e fazer um teste de Destreza + Armas de Fogo, 
como se as chamas fossem uma arma de fogo comum. A 
dificuldade é normalmente 7. O dano é igual ao número 
de sucessos, agravado. 


* Mácula dos Deuses (Nível Cinco) — o Guará pode 
fazer com que certo deus retire sua proteção de um ser 
vivo. Isso só pode feito se a “vítima” já tiver sido “julgada” 
pelo lerudo, com a aprovação de pelo menos mais dois 
membros da Tribo ou Nagah. Deve-se testar Carisma + 
Lábia (dificuldade 8) e gastar um ponto permanente de 
Gnose. Sucesso indica que o alvo perdeu a proteção. 
Exemplo: invocando as forças da Mãe-Terra, o Guará 
remove sua proteção de uma pessoa. Essa pessoa perde- 


rá sua fertilidade e saúde em pouco tempo. 
* Sentir a Wyrm (Nível Um) — como o Dom dos Impuros. 


* Comunicação com os Animais (Nível Um) — como 
o Dom dos Galliard. 


* Ferimento Falso (Nível Dois) — usando este Dom, o 
Guará dá a impressão de estar muito mais ou menos 
ferido do que parece (à escolha do jogador). Deve-se 
testar Vigor + Lábia, com dificuldade igual à Percepção 
+ Empatia do alvo. 


* Chamado da Necessidade (Nível Dois) — quando 
um amigo ou protegido está em perigo, o Guará que 
possui esse Dom pode fazer um teste de Gnose (dificul- 
dade igual à Película do lugar onde está o protegido, -1). 
Em caso de sucesso, o Guará é avisado sobre quem está 
em perigo (mas não a natureza do perigo ou a localiza- 
ção da vítima). 

* Terror das Matas (Nível Três) — como o Dom dos lerudo. 


* Guardião do Guardião (Nível Três) — o Totem do 
Guará passa a gritar quando ele está em perigo mortal. 
Para ouvir, ele deve ser bem-sucedido em um teste de 
Gnose (dificuldade igual à Película). 


* Contato com a Floresta (Nível Quatro) — tornando- 
se amigo dos espíritos, o Guará pode saber tudo que 
acontecerá em certa região. Ele saberá quando vai cho- 
ver, que animias terão cria, quais morrerão e certos tipos 
de dicas. Deve-se testar Percepção + Ocultismo (dificul- 
dade 10 — seu próprio Carisma). 


* Forças Passadas (Nível Quatro) — após se concen- 
trar, gastar um ponto de Gnose e testar Gnose, o Guará 
pode invocar a essência local para seu corpo. Se alguma 
coisa importante aconteceu naquele local (uma grande 
batalha, por exemplo), ele ganhará Atributos ou Habili- 
dades adequadas durante uma cena. Cada sucesso con- 
cede um ponto de Atributo ou Habilidade. 


* Marca da Sorte (Nível Cinco) — o Guará desenha 
uma estrela na pele de outra criatura viva, testando Gnose 
e gastando toda a sua Gnose temporária. Em caso de 
sucesso, a marca nunca mais sairá. Mesmo que o recep- 
tor seja capaz de mudar de forma, a marca estará pre- 
sente em qualquer forma que assumir. À dificuldade do 
teste é proporcional à corrupção da criatura (para um 
vampiro, por exemplo, 10 — Humanidade). O indivíduo 
que possui essa marca pode anular um “1” em todos os 
testes que fizer; essa bênção NÃO é cumulativa! 


* Marca de Proteção (Nível Cinco) — proceda como 
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na Marca da Sorte para colocar a marca, mas desenhan- 
do o Totem da tribo do Guará em vez de uma estrela. O 
Guará que colocou a marca pode então usar o Chamado 
da Necessidade (Nível Dois) com o indivíduo que tem 
essa marca, mas de forma mais poderosa; quando passer 
em seu teste e ouvir o chamado, poderá (através da mar- 
ca) saber onde está seu protegido. 


lupa-Cué 


* Criar Elemento (Nível Um) — como o Dom dos Impuros. 


* Sentir a Terra (Nivel Um) — tocando em certo local e 
se concentrando, o Guará pode perceber se alguém pas- 
sou por ali, para onde foi e há quanto tempo. Ele testa 
Percepção + Instinto Primitivo. O Narrador decide a 


dificuldade. 


* Garras Trovejantes (Nível Um) — as garras do Guará 
passam a provocar mais dano devido às energias que 
passam por ela. Deve-se gastar um ponto de Gnose, e o 
dano das garras é aumentado em um dado. 


* Pulma do Trovão (Nível Dois) — como o Dom dos 
Senhores das Sombras. 


* Força dos Elementos (Nível Dois) — o Guará se con- 
centra durante um turno, gasta um ponto de Gnose e testa 
Gnose (dificuldade igual à Película). Após isso ele conjura 
a força dos elementos para seu interior. Cada sucesso 
aumenta a Força em um ponto durante uma cena. 


* Medo Verdadeiro (Nível Dois) — como o Dom dos Ahroun. 
* Determinação (Nível Dois) — como o Dom dos Philodox. 
* ira de Gaia (Nível Três) — como o Dom dos Presa de Prata. 


* Garras de Fogo (Nível Três) — gastando Gnose, o 
Guará faz com que suas garras ardam em chamas. Seu 
dano será aumentado em um dado para cada ponto de 
Gnose gasto, e cada ataque sempre provocará pelo me- 
nos um ponto de dano agravado devido ao fogo. As cha- 
mas podem queimar tudo aquilo que tocam. 


º Poeira [Nivel Três) — este Dom é subestimado por 
aqueles que não o conhecem bem. Gastando um ponto 
de Gnose e testando Gnose (dificuldade igual a Pelícu- 
la), o Guará cobre com poeira mágica uma área com um 
raio de até dez metros por sucesso. Uma ventania levan- 
ta a terra e faz cair esta poeira estranha (mesmo que não 
exista terra no local). O Guará poderá se movimentar 
livremente nesta área, mas todos os outros perderão qua- 
tro dados em qualquer teste, ficando sufocados caso não 
saiam do local. Areia nos olhos é muito comum quando o 
Dom é ativado. A dificuldade de qualquer teste envol- 
vendo magia aumenta em um na área de poeira. 


« Grito de Tupã (Nível Três) — o Guará invoca um 
espírito do trovão, servo de Tupã. Este espírito provoca 
um som ensurdecedor, intimidando todos por perto. Deve- 
se gastar um ponto de Gnose e testar Carisma + Ocultis- 
mo (dificuldade igual à Película). O espírito ficará rugin- 
do no local durante um número de turnos igual ao núme- 
ro de sucessos. Deve-se gastar pelo menos dois turnos se 
concentrando para chamar o espírito. 


* imposição do Dominador (Nível Quatro) —— COMO 
o Dom dos Senhores das Sombras. 


* Braços Elementais (Nível Quatro) — tocando certo 
elemento, gastando um ponto de Gnose e testando Gnose 


“(dificuldade 8), o Guará faz com que seus braços rece- 


bam o poder daquele elemento. Caso tenha tocado água, 
seus braços ficam flexíveis e podem passar por qualquer 
abertura; tocando o ar, os braços podem esticar por lon- 
gas distâncias; terra faz com que o membro tone-se duro 





como rocha, capaz de aparar armas e provocando mais 
dois dados de dano; e no case do fogo, chamas cobrem 
os braços do Guará, provocando dando agravado em ; 
quem for tocado. 


* invocar Elemental (Nível Quatro) — como o Dom 
dos Uktena. 


* Aura de Tupã (Nivel Quatro) -—- enquanto usa este 
Dom, o Guará intimida o alvo com sua superioridade e 
fúria. Para atacar um Tupã-Cuí que esteja usando o Dom, 
o inimigo precisa testar sua Força de Vontade (dificul- 
dade igual à Manipulação + Intimidação do Guará). 


* Dom dos Elementos (Nível Cinco) -—- como o Dom 
dos lupinos. 


* Convocar a Tempestade (Nivel Cinco) — como o 
Dom dos Wendigo capaz de provocar tempestades. 


* Arauto de Tupã (Nível Cinco) — durante um breve é 
momento, o Guará poderá se tornar o guerreiro perfei- 
to. Ele deve gastar um ponto de Gnose e testar Gnose 
(dificuldade 8). Sucesso indica que, durante um cena, ele 
ganhará três pontos em todos os Atributos Físicos, provo- 
cará dano agravado em qualquer ataque, e a dificulda- 
de para o dano será 5 em vez de 6. 


* Fogo de Boitatá (Nível Cinco) -— como o Dom dos 
Ahroun, Beijo de Hélios. 


Anque 


* Comunicação com Espíritos (Nível Um) — como o 
Dom de nível 2 dos Theurge. 


* Dom da Umbra (Nível Um) -— depois de aprendido, 
esse Dom é natural para o Anque. Ele terá as dificulda- 
des para navegar na Umbra reduzidas em um ponto. 


* Embaçamento da Própria Imagem (Nível Um) — 
como o Dom de nível 1 dos Ragabash. 


* Âncora (Nível Dois) — o Anque pode criar um elo 
com um de seus “portais”. Quando esse elo estiver cria- 
do, ele não poderá ficar preso ao percorrer esse portal, e 
a dificuldade para chegar ao mundo onde criou a âncora 
diminui em um ponto. Deve-se gastar um ponto de Gnose 
e testar Gnose (dificuldade 7). 

* Invisibilidade Espiritual (Nível Dois) — os espíritos 
não percebem a passagem do Anque. Deve-se gastar um 
ponto de Gnose e testar Manipulação + Furtividade (di- 
ficuldade 8). 


* Nome do Espírito (Nível Dois) -— como o Dom de 
nível 3 dos Lupinos. 


* Vão Umbral (Nível Três) — o Anque pode realmente 
voar a grandes velocidades na Umbra, chegando 80 km/ 
h. Ele apenas precisa gastar um ponto de Gnose. 


* Sugar Essência (Nível Três) — tocando alguma coisa 
na Umbra e testando Inteligência + Enigmas (dificulda- 
de 8), o Anque pode recuperar um ponto de Gnose para 
cada dois sucessos no teste, retirando essa Gnose daqui- 
io que tocou. 


* Abrir Ponte da Lua (Nível Três) — como o Dom de 
nível 3 dos Ragabash. 


* Destruir Espíritos (Nível Quatro) — gastando um 
ponto de Fúria e testando Fúria (dificuldade 7), o Anque 
é capaz de triplicar o dano que causa em certo espírito, 
fazendo com que este urre de dor. O dano causado dei- 
xará marcas profundas no espírito. 


* Espírito Intangível (Nível Quatro) — gastando um 
ponto de Gnose, o Anque pode atravessar paredes sóli- 
das dentro da Umbra. 



















O 7 A 


* Alcançar « Umbra (Nível Quatro) — como o Dom 
de nível 5 dos Peregrinos Silenciosos. 


* Portão da Lua (Nível Cinco) — fitando a Lua de seu 
augúrio, o Anque pode teleportar-se para qualquer lugar 
que deseje, na Terra. Para isso deve gastar um ponto de 
Gnose e testar Percepção + Enigmas. A dificuldade varia 
conforme o lugar para onde ele deseja ir: 4 para proximi- 
dades e locais bem conhecidos do Anque, 6 para cidades 
próximas e conhecidas pelo Anque, 7 para lugares dos 
quais ele só ouviu falar ou viu imagens, 8 ou 9 para luga- 
res totalmente desconhecidos ou extremamente distantes. 


* Umbramoto (Nível Cinco) — este poderoso Dom ra- 
ramente é usado pelos Anqgues. Ele faz com que uma 
terrível força se manifeste, provocando um terremoto na 
Umbra. Deve-se gastar dois pontos de Gnose e ser bem- 
sucedido em um teste de Força de Vontade (dificuldade 8). 


* Fundir com o Espírito (Nível Cinco) — o Anque pode 
fundir seu corpo com um espírito. Ele gasta um ponto de 
Gnose e testa Gnose (dificuldade 6), e cada sucesso per- 
mite ficar fundido por um turno. Caso o espírito resista, 
deve-se testar Força de Vontade (dificuldade 7) e o Anque 
deve gastar um ponto de Força de Vontade a cada dois 
turnos, para evitar que o espírito tome o controle. Uma 
vez que os dois estejam fundidos, o Anque poderá usar os 
pontos de poder do espírito para aumentar Atributos Fi- 
sicos e Vitalidade como se estivesse materializado. Caso 
o Anque morra, o espírito também morre. 


* Grande Destruição Espiritual (Nível Seis) — este 
Dom só é concedido aos mais sábios e mais preparados 
Anques. O Guará pode invocar uma tempestade de des- 
truição na Umbra com algum objetivo. Ele gasta um pon- 
to permanente de Gnose e testa Força de Vontade para 
controlar a tempestade. Ela é capaz de destruir qualquer 
coisa, e durará enquanto o Anque permanecer ali para 
mantê-la ativa. 


Sombras da lata 


* Sentir a Wyrm (Nível Um) — como o Dom dos Impuros. 
* Camuflagem (Nível Um) — como o Dom dos Wendigo. 


* Arma Despercebida (Nível Um) — gastando um ponto 
de Gnose e testando Gnose (dificuldade igual à Pelícu- 
la), o Guará faz sua arma desaparecer. Na verdade, a 
arma vai para a Umbra e pode ser retirada quando o 
Guará quiser. 


* Olhos do Vingador (Nível Dois) — gastando um 
ponto de Fúria, testando Fúria (dificuldade igual à Força 
de Vontade do alvo) e olhando para um alvo, o Guará faz 
com que este fique intimidado. Cada sucesso aumenta 
em um a dificuldade do alvo nos testes contra o Guará. 


* Manto de Sombras (Nível Dois) — o Guará poderá 
ficar envolto em sombras, desaparecendo quando esti- 
ver no escuro e sendo pouco percebido enquanto na luz. 
Ele gasta um ponto de Gnose e testa Destreza + Furtivi- 
dade (dificuldade igual à Película). 


* Golpe de Mestre (Nível Dois) — o Guará usa toda a 
sua Fúria para acertar um golpe que provoca muito mais 
dano. Gaste um ponto de Fúria e teste Fúria (dificuldade 
7). Em caso de sucesso, o Guará poderá somar um suces- 
so nos testes de dano para cada nível em seu Posto. 


* Olhar Paralisante (Nível Três) — como o Dom dos 
Senhores das Sombras. 


* Sangue Venenoso (Nivel Três) — como o Dom dos 
Cria de Ferris. 


* Corpo Sombrio (Nível Três) — o corpo do Guará 













































torna-se parte das trevas, e isso faz com que sofra menos 
dano. Deve-se gastar um ponto de Gnose e testar Gnose 
(dificuldade igual à Película). Cada sucesso anula um 
dado de dano nos testes contra o Guará. 


e Fúria Concentrada (Nível Três) — o Guará pode 
aproveitar melhor sua Fúria. Ele deve gastar um ponto 
de Força de Vontade e testar Força de Vontade (dificulda- 
de 7). Cada sucesso faz com que um ponto de Fúria gasto 
implique em duas ações, e não em uma. 


* Garras Ferrão (Nível Quatro) — como o Dom das 
Fúrias Negras. 


* Bênção da Lua (Nível Quatro) — como o Dom dos 
Ragabash. 


* Bichos das Trevas (Nível Quatro) — gastando um 
ponto de Gnose e testando Manipulação + Ocultismo 
(dificuldade 7), o Guará pode invocar estranhas criatu- 
ras presas às trevas. Estas criaturas parecem cobras com 
bocas enormes, desproporcionais. Elas ficam presas às 
trevas de onde saíram e podem se esticar até cinco 
metros. Seus atributos são Força 4, Destreza 5, Vigor 2, 
Briga 3, Esquiva 5, dois Níves de Vitalidade. O Guará 
pode convocar um “bicho” por sucesso, ou aumentar o 
tamanho e força de um deles (cada sucesso pode au- 
mentar em um ponto qualquer Atributo de um bicho, ou 
um metro de tamanho, ou um Nível de Vitalidade). Eles 
farão tudo que o Guará mandar, e permanecerão ali 
pelo restante da cena. 


* invocar a Wyld (Nível Cinco) — como o Dom das 
Fúrias Negras. 


* Andarilho das Sombras (Nível Cinco) — gastando 
um ponto de Gnose e testando sua Gnose (dificuldade 7), 
o Guará pode entrar nas sombras e reaparecer onde 
quiser. Quando usado em combate, este Dom confunde 
todos. Se usado para percorrer grandes distâncias, o 
Guará pode percorrer até 100 metros por sucesso ou 
pequenos espaços de dez metros (uma vez por sucesso). 


* Garras do Vingador (Nível Cinco) — esse Dom con- 
siste em um grande ataque mortífero. O Guará se con- 
centra durante um turno, gasta um ponto de Fúria, um 
ponto de Força de Vontade e perde um Nível de Vitalida- 
de: o próximo ataque do Guará acerta automaticamente 
e provoca dano três vezes maior que o normal. 


LALO, SHAFTIEL, HOLLOW ONE e 
EQUIPE BRAZIL OF DARKNESS 
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Le55 
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estabelecer um cenário unificado para os jogos 
da linha World of Darkness: um cenário ambien- 
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mais informações sobre os Ni-Gugrd. 











Em 1890, o capitão Roger Saladin, do exército in- 
glês, foi designado para um posto na África. Sua 
missão, organizar a região e manter ali a suprema- 
cia vitoriana. 

Roger Saladin era alto, magro, de nariz aquilino e 
rosto fino. Seus cabelos eram castanhos e sua pele, mes- 
mo após campanhas na Índia e África, ainda continuava 
branca. Seu aspecto franzino, porém, escondia uma von- 
tade férrea e tal senso de dever que isto, e o fato dele ser 
solteiro, tornaram-no candidato ideal para aquele posto 
selvagem. Resignado, o capitão partiu. 

O local não era tão ruim quanto ele esperava. O 
posto fora construído no século XVIII, de forma rústica. À 
guarnição era composta em sua maioria de negros, sen- 
do o resto, incluindo as patentes mais altas, todos ingle- 
ses. À casa dos oficiais, a enfermaria e o poço foram 
reformados aos moldes da época. No século anterior, o 
posto havia sido um entreposto para caravanas escrava- 
gistas e suas celas ainda eram usadas como prisão ou 
depósito. Além disso, o poste de punições ainda mostra- 
va traços de seu antigo uso, erguendo-se desafiador no 
meio do pátio. 

A cidade mais próxima ficava a um dia de charrete, 
onde havia uma ferrovia e se buscavam provisões e equi- 
pamento duas vezes por mês. A meio dia de viagem 
ficava uma aldeia aliada, sendo amplamente educada 
seguindo moldes ingleses, tendo inclusive uma escola e 
uma igreja. De lá o posto obtinha também comida e 
serviços. 

O capitão Roger Saladin encontrou pessoas interes- 
santes na guarnição; como John O”Neil, o sargento ir- 


landês veterano na África, conhecedor dos costumes dos 
reinos negros e carismático com as tropas. Ou o jovem 
Dimmy, um negrinho animado que conquistou a simpa- 
tia do capitão, de sorte que este tornou-o seu camareiro. 
Ao que parecia, as coisas não seriam tão ruins quanto ele 


esperava. 

Ledo engano do capitão. Assim de sua chegada, ele 
tomou conhecimento das superstições da região: intei- 
rou-se do fato de que, à noite, apenas os ingleses se 
atreviam a sair ou ir à cidade — e mesmo assim o sar- 
gento os obrigava a ir em grupos de cinco, fortemente 
armados. Também soube que mais de uma vez a igreja 
da aldeia tivera suas portas sujas com o sangue de ani- 
mais, formando estranhos símbolos que os aldeões atri- 
buíam a algum Bokor (bruxo). Estes mesmos aldeões, 
embora educados pelos ingleses, ainda recorriam ao 
Houngan (xamã) datribo para conselhos e cura, e nada 
parecia demovê-los desta prática. Por fim, e isto o capi- 
tão experimentou pessoalmente, em algumas noites ha- 
via silêncio na savana e parecia que os animais noturnos 


temiam a escuridão, que era penetrada por tambores 
dissonantes e gritos desesperados. 

Roger Saladin era um inglês de sua época, e não 
podia permitir que superstições primitivas influíssem na 
superioridade de sua majestade. Portanto o capitão in- 
terpelou seus comandados acerca do que causava tama- 
nho medo e insegurança, recebendo uma resposta de 
seu sargento que o chocou profundamente. O'Neil con- 
tou-lhe acerca de uma tribo “violenta e degenerada” 
que entoava “rituais obscenos em noites sem lua para 
deuses obscuros”, comandados por um Bokor chamado 
Mekuma, que odiava abertamente homens brancos. O 
capitão fez então o que todo inglês em seu lugar faria: 
uma expedição punitiva. 

Dois dias depois de tomar conhecimento da aldeia 
em questão, a expedição partiu. Meio a contragosto, 
Roger percebeu que a ela uniram-se vários guerreiros 
da tribo próxima, todos vestidos e pintados com cores e 
símbolos bárbaros. O sargento explicou que o Hougan, 
sabendo que o “grande capitão branco” iria destruir a 
aldeia dos “homens de coração negro”, mandara os guer- 
reiros da tribo para ajudá-lo, pintando-os com simbolos 
de proteção. 

A ação foi rápida, porém eficaz. A aldeia foi invadida 
e os aldeões que resistiram foram mortos. Nada excepci- 
onal ocorreu, e o sangue dos negros era tão vermelho e 
abundante quanto o de qualquer homem comum. Nin- 
guém foi poupado. Após o combate, o capitão assegurou 
o perímetro é revistou o que restou das cabanas. 

À aldeia era circular, com uma pequena e Trágil (ago- 
ra rompida) paliçada. No centro via-se uma laje de pe- 
dra, do tamanho de um túmulo, cujas manchas e símbo- 
los causaram arrepios aos homens. Crânios em estacas 
estavam em todo lugar; uns humanos, outros não. 

Não se viam mulheres nem crianças. O capitão ima- 
ginou que estas haviam fugido, mas um de seus homens, 
ofegante e aterrorizado, cnhamou-lhe a atenção a uma 
cabana intacta. Lá estavam as mulheres e as crianças, 
degoladas; algumas esquartejadas, seus corpos e san- 
gue organizados em um gigantesco símbolo horrendo. 

O capitão Roger sentiu bile subir por sua garganta, 
reprimindo-a com um espasmo. O soldado ao seu lado 
tremia e soluçava descontrolado. O sargento O'Neil 
aproximou-se do capitão e recuou aterrorizado, agar- 
rando um amuleto e fazendo o sinal da cruz: 

— Vé-Vé — murmurou. 

— O que disse? — indagou o capitão. 

— Vé-Vé. Um feitiço dos negros. Já vi estes padrões 
antes, mas nunca desse modo... 

O Bokor (Mekuma, segundo os indígenas) não pôde 
ser encontrado. O capitão Roger mandou incendiar toda 





a aldeia, inclusive os corpos, e partiu. 
Três dias depois o capitão Roger Saladin caiu de cama, 
com febre. 


Ele delirava, e em seu delírio murmurava angustiado 
sobre ângulos e retas, presas e olhos vermelhos. Às vezes 
sobrevinha um espasmo, para depois retornar ao seu 
murmóúrio desconexo. Não conseguia sair do leito e volta 
e meia estava banhado de suor. Seu corpo se consumia 
aos poucos e seus olhos tornavam-se cada vez mais 
encovados. Ainda assim, continuava a agonizar, como se 
a vontade férrea do cápitão não quisesse entregar-se à 
doença. Dimmy velava-o à cabeceira do leito. 

O médico do posto não conseguia fazer nada. Deve- 
ria ser uma febre tropical desconhecida, ou um tipo de 
febre dos pântanos, e só se podia aguardar. O Hougan 
da tribo tinha outra teoria, e dizia que Mekuma havia 
enfeitiçado o capitão, invocando espíritos malignos para 
destruí-lo, de sorte que iniciou rituais e encantos na es- 
perança de curá-lo. Quando após quatro dias um guer- 
reiro da tribo apareceu no posto dizendo que o Hougan 
estava ferido, sua cabana destruída e que ele não mais 
tentaria ajudar o capitão, não importou observar que o 
ataque parecia ter sido obra de animais selvagens e não 
de espíritos, pois a guarnição foi tomada pelo desespero. 

Foi então que o sargento O'Neil lembrou-se de um 
amigo, também médico porém não tão ortodoxo como a 
maioria dos médicos, que havia conhecido na Índia — e 
que por acaso estava estabilizado no Cairo. Seu nome 
era Marc, e o sargento enviou-lhe uma mensagem. 

Tão rápido quanto possível (após mais ou menos oito 
dias) o Dr. Marc chegou à guarnição. O estado do capi- 
tão piorava lenta porém inexoravelmente. Os olhos, quan- 
do abertos, eram vítreos, arregalados. Os lábios movi- 
aim-se sempre, às vezes mordidos, de sorte que sempre 
estavam feridos. A febre e inapetência haviam consumi- 
do seu corpo, mas ainda assim ele não morria, algo que 
muitos na guarnição já achavam ser q pior das torturas. 

Mal o soldado havia retirado a bagagem do Dr. Marc 
da carroça, ouviu-se um tiro vindo do quarto do capitão. 
Temendo pelo pior, o sargento, Dr. Marc, o médico do 
posto e mais dois soldados subiram correndo as escadas. 
Os tiros continvavam, dois, três, quatro, cinco tiros. Junto 
a eles, gritos humanos tornavam a situação mais caótica. 
Distinguiam-se duas vozes, e o sargento empalideceu ao 
reconhecer em uma delas a voz do capitão Roger. 

À porta não estava trancada e foi prontamente escan- 
carada. Sentado ereto no leito estava Roger Saladin, 
abatido, gritando em plenos pulmões com sua voz já 
rouca. Todos os seus músculos estavam retesados e sua 
face era uma mescla disforme de pavor. Ao lado, encos- 
tado na parede estava Dimmy, de olhos esbugalhados e 
portando o revólver do capitão nos braços estendidos, 
ainda apertando o gatilho. O cão da arma fazia um 
clique frenético no quarto. Seis tiros haviam sido dispa- 
rados no canto de uma parede. 

O sargento arrancou a arma das mãos de Dimmy e o 
capitão parou de gritar, ofegante. Dr. Marc retirou o 
médico e os soldados do recinto. 

— O que diabos aconteceu aqui, Dimmy? — berrou 


o sargento. 

— Uma coisa, sinhô, uma coisa horrível! O capitão 
tinha finalmente dormido... parecia tão relaxado. Foi aí 
que... que... — Dimmy começou a tremer e soluçar. 

— Aí o quê? Fale, homem! 

Dimmy arregalou os olhos e começou a falar rápido: 

— Daí, no canto da sala ficou tudo escuro e da escu- 
ridão saiu uma coisa, que parecia um cachorro grande, 
só que mais feio, como que virado do avesso, com um 
cheiro horrível. Aí eu peguei a arma do capitão e atirei, 
e atirei, e atirei... — Dimmy começou a chorar. 

De repente, o capitão Roger entrou em convulsão, 
contraindo seus músculos e babando como raivoso. O 
sargento segurou-o na cama, enquanto o Dr: Marc colo- 
cava sua carteira entre os dentes do capitão, impedindo- 
o de morder a língua. Dois minutos depois as contrações 
haviam terminado e o capitão, deitado, fitava o Dr. Marc. 

— Eles parecem galgos, sabia? — murmurou. 

— Eles quem? 

— Eles, os monstros. Eles vêm me pegar se eu não 
tomar cuidado... eles andam por ângulos retos e linhas 
estreitas... eu não posso parar... não posso parar... — e 
voltou a delirar. 


Dr. Marc jantou com o sargento e o médico, ouvindo 
deles sobre tudo que havia ocorrido desde a chegada do 
capitão. Depois, preocupado, recolheu-se a seu quarto. 

Dr. Marc sonhava, e em seus sonhos via-se em um 
corredor negro que virava em ângulos agudos e geome- 
iria bizarra, não euclidiana. Marc andava à esmo e por 
horas penetrou no labirinto até chegar em uma escarpa. 
Ão longe, ouvia sons de “M'longa trim... M'longa da 
Daloos...” junto ao som de tambores. Da escarpa ele 
podia observar toda a savana. 

Como um mapa, ele via o campo ao longe, eo rio e 
a aldeia destruída. Para o sul, dentro da mata, Marc 
percebia uma cabana cercada de cabeças mumificadas 
e ossos humanos e de outros animais. Uma aura negra 
parecia pulsar em torno dela ao som da cantoria e Marc 
sabia que o Bokor estava escondido ali. 

Súbito, rosnados chamaram a atenção do médico. 
Atrás dele, emergindo do labirinto negro, vinha um odor 
putrefato seguido pela forma de dois cães enormes, com 
presas do tamanho de punhais recobertas por baba vis- 
cosa. Eles não tinham pelo, e sua pele parecia estar 
virada do avesso. Ainda assim, moviam-se rapidamente 
em direção ao médico. 

Marc apavorou-se e sem pensar começou a correr. 
Seu coração batia ardendo no peito e ele lançou-se para 
baixo da escarpa. Os rosnados tornaram-se uivos en- 
quanto Marc caía. Abaixo, a savana se espraiava como 
tentáculos e Marc sabia que a queda o mataria. Ainda 
assim, era melhor do que enfrentar os câes-monstros. 
Então, à frente dele apareceu uma mulher nua, de cabe- 
los negros e longos. Sua face crescia na direção de Marc, 
e ele viu que ela era bela. Seus cabelos começaram a se 
enovelar e mudar, transformando-se em uma gigantesca 
flor de lótus, que envolveu o médico como uma planta 
carnivora... 

Marc acordou assustado e trêmulo. Seu corpo estava 





ensopado de suor, e ele estava sozinho no quarto. Lá 
fora, ouviam-se apenas os ruídos da savana. 

Ao amanhecer, Marc reuniu-se ao sargento e pediu a 
ele que o levasse até a aldeia destruída, junto com al- 
guns homens de sua confiança. Relutante, o sargento 
aceitou. Da aldeia destruída, o Dr. Marc dirigiu-se ao sul 
e lá encontrou uma cabana, após caminharem algumas 
horas, assim como no sonho. 

O sargento e os homens estavam nervosos, as mãos 
nas armas, e Marc estava ao mesmo tempo ansioso e 
apavorado. Mas talvez a vida do capitão dependesse 
daquele encontro e portanto o médico aproximou-se da 
entrada da cabana: 

— Mekumay, saia. Em nome do exército inglês saia ou, 
por Deus, nós poremos essa cabana abaixo, com quem 
quer que estiver junto aí dentro! 

Após um tenso silêncio, ouviu-se o barulho de passos, 
junto com o que parecia ser uma risada. Os homens 
levaram as mãos na armas e Marc apalpou o revólver 
que trazia no bolso. 

Da cabana saiu um velho negro, envolto com peles 
de leopardo, trazendo em suas mãos um cajado de éba- 
no entalhado que usava como apoio. Sua pele parecia a 
de uma fruta seca, e nas rugas do rosto só eram visíveis 
seus olhos ameaçadores e penetrantes e seu sorriso ama- 
relo de escárnio. Ele falou em um inglês rústico cujo 
timbre gelou a espinha dos homens: 

— Ao que Mekuma tem prazer na visita de homens 
brancos? 

— Não sei se tem notícia — começou Marc — mas O 
capitão Roger Saladin do posto inglês aqui perto está de 
cama, doente, por mais de duas semanas, e... 

— Mekuma lembra do capitão. Mekuma lembra de 
homens do capitão destruindo e matando na aldeia de 
Mekuma. — seu tom tornou-se ameaçador. — Mekuma 
lembra muito bem, sim... e lembra também do senhor, 
sargento. 

— Então você admite que enfeitiçou o capitão, bruxo! 
— gritou O'Neil, aproximando-se. 

Mekuma começou a rir, como se um réptil sibilasse, 
mostrando seus dentes amarelos. Depois de algum tem- 
po, parou e retomou fôlego: 

— Ah! Magia negra não consegue atingir homem 
branco, senão homem branco não tinha ficado na África! 
Como podem dizer que Mekuma enfeitiçou capitão? 
Mekuma fica feliz com destino dele, pois o merece, mas 
que provas têm que Mekuma fez isso£” 

— Nesse caso, já que não fez isso e não pode curar o 
capitão, você não tem utilidade para nós. — disse Mare, 
e sacando do revólver apontou-o para a cabeça do ne- 
gro. — Você é uma criatura vil, Mekuma. Tão cruel, pelo 
que sei, que ninguém lamentará por sua morte. 

Um brilho furioso apareceu no olhar do Bokor. Ainda 
assim, ele manteve o sorriso: 

— Ninguém... exceto talvez seu capitão. A morte de 
Mekuma vai levá-lo para junto de sua tribo. Quem sabe 
que vingança os mortos trarão comigo? 

A mão de Marc tremia. Algo na voz do feiticeiro fazia- 
o duvidar. Parecia que o negro realmente não o temia, 
nem ao sargento e seus homens que atrás dele também 
apontavam armas. Novamente, Marc empertigou-se, o 
suor escorrendo por seu rosto. Apertou com mais força o 











cabo da arma e engoliu em seco. Queria atirar, mas um 
medo mortal impedia-o de puxar o gatilho. 

— NÃO! — gritou uma voz de dentro da cabana. 

Todos voltaram-se para a entrada da habitação per- 
plexos, exceto Mekuma, que voltou o olhar furioso para a 
figura que saía das sombras. Era uma moça jovem e 
esbelta, vestindo uma túnica anil. Não era negra, mas 
sua pele tinha uma tez acinzentada, como se fosse uma 
egípcia. Seus cabelos eram tão negros e compridos quanto 
o cajado do Bokor e seus olhos amendoados tinham o 
mesmo brilho dos do feiticeiro. Marc quase perdeu a 
razão, pois aquela mulher era idêntica à de seu sonho. 

— Não o matem! — ela disse, em um inglês estra- 
nhamente sem falhas. — Isto de nada adiantará. Levem- 
me com vocês para longe dele e me protejam, e eu 
ajudarei seu capitão. 

— Saleena, não! Eu a proíbo! — gritou Mekuma, seu 
rosto ainda mais retorcido pelo ódio. 

— Afaste-se, velho! Você não tem poder sobre mim. 
Meu nome ainda é meu e minha vontade me pertence! 
Você não pode me impedir! 

O feiticeiro voltou-se para ela, com o cajado em riste, 
pronto para espancá-la. Mekuma só parou quanto ouviu 
o som das armas sendo engatilhadas e apontadas para 
ele. Avançando, o sargento disse: 

— Bruxo, se a senhorita pede asilo conosco, ela o 
terá. Se ela pode curar o capitão, tanto melhor, pois fica 
mais fácil matar você. Por deferência a dama não o fare- 
mos agora, mas aproxime-se dela, e eu e meus homens 
vamos terminar o que começamos em sua aldeia. 

Mekuma contorceu-se e grunhiu feito um animal, 
olhando para todos os lados. A moça aproximou-se do 
Dr. Marc, e pegou sua mão: 

— Por favor, levem-me com vocês. 

— N-não se preocupe, senhorita. Vamos protegê-la. 

Saíram com a moça. No caminho de volta ainda po- 
diam ouvir as palavras de Mekuma, gritadas enquanto se 
afastavam: 

— Vocês não podem protegê-la! Nem ao seu capitão! 
Hoje à noite, todos estarão mortos! 


À história que Saleena contou para o Dr. Marc e o sar- 
gento no salão da casa dos oficiais, enquanto jantavam, 
era no mínimo impressionante e no máximo aterrorizante. 
Ela havia sido criada por Mekuma para ser sua criada e 
talvez até sucedê-lo. Porém, o Bokor havia invadido o 
túmulo dos antepassados da moça, e roubado sua heran- 
ça, enganando-a e tornando-a prisioneira em sua caba- 
na — pois, se Tugisse, ela sabia que sozinha não iria 
longe antes do feiticeiro a encontrar. 

Segundo ela, Mekuma havia aprendido nos Cilindros 
de Barro de Kadatheron, que os ancestrais de Saleena 
trouxeram do Egito, como penetrar nos sonhos dos ho- 
mens e controlá-los. Ele invocou criaturas místicas, seres 
que perseguiam suas vítimas até devorá-las, movendo- 
se por ângulos retos e linhas estreitas, vivendo em uma 
dimensão que não era a nossa. Ela os chamou de Tinda- 
loos, os guardiães de onde a Lótus negra crescia. 

Os dois homens estavam perplexos. A moça à sua 
frente discursava sobre coisas que fariam com que qual- 












quer um a internasse em um asilo de loucos, porém o 
fazia com um misto de convicção e terror, como se o 
simples pronunciar de tais nomes pudesse invocar as cri- 
aturas. À luz dos acontecimentos das últimas semanas, 
nem o Dr. Marc, nem o sargento O'Neil puseram em 
dúvida o que ouviram. 

Dr. Marc porém indagou por que tais criaturas ainda 
não haviam pego o capitão, já que este estava restrito ao 
leito. Olhando-o fixamente, Saleena respondeu que se- 
gundo os Cilindros, um homem só pode permanecer li- 
vre dos Tindaloos enquanto não percorrer um caminho 
reto. Isto geralmente significa errar sem destino. Talvez 
influenciado pela história estranha, ou pelo brandy, o Dr. 
Marc posteriormente raciocinou que, já que o capitão 
não podia se mover, seu cérebro havia arranjado uma 
maneira de escapar daquele destino mórbido, despen- 
cando no delírio e impedindo que o capitão mantivesse 
qualquer linha de raciocínio. 

Ao fim do jantar, Saleena alertou os dois homens que 
Mekuma tentaria atacá-los naquela noite, para impedi- 
la de ajudar o capitão. Questões sobre como ele ou ela 
fariam o que pretendiam foram deixadas sem respostas, 
mas a moça implorou que não a incomodassem de modo 
algum naquela noite. Guardas foram colocados em fren- 
te de cada quarto e outros mais foram postos no pátio, 
em frente da casa. O estado do capitão piorara e talvez 
ele não passasse daquela noite. 

Dr. Marc sonhava, e em seu sonho acordava em seu 
quarto, seu relógio marcando meia-noite. Ruídos de algo 
raspando as paredes o cercavam. Marc, vestindo-se rapi- 
damente, saía do quarto. 

Mas ele não estava mais na casa. Estava em uma 
pequena elevação. Abaixo, descortinava-se um labirinto 
de ébano, com formas de geometria insana. Marc podia 
ver outras elevações, seis ao todo. Em uma delas via o 
sargento O'Neil, dormindo em sua cama. Em outra via o 
capitão Roger, debatendo-se no leito, com formas rubras 
parecendo filetes de névoa lutando contra ele. Na ter- 
ceira elevação via a aura negra de um personagem que 
Marc reconhecia como Mekuma. Os braços do negro 
estendiam-se de forma ameaçadora e ele gritava: 


M'leg enoma Tadaa! 

M'leg Tindaloos Tada kame! 
M'leg Tindaloos Tada kame! 
Tindaloos Tada kame! 


Na quarta elevação estava o Dr. Marc. Ao ouvir 
Mekuma, seu impulso era o de penetrar no labirinto e 
correr em direção ao feiticeiro ou ao capitão. Mas algo o 
deteve. Olhando para a Quinta elevação, ele via uma 
névoa, e dela surgiram cinco monstros. Pareciam cães 
com as pele virada do avesso, deixando seus vasos à 
mostra. Suas longas presas amarelas deixavam pingar 
uma secreção viscosa, e seus vivos penetraram nos ouvi- 
dos de Marc, fazendo com que sentisse seu coração afun- 
dar no peito. Ele estava aterrorizado e não conseguia se 
mover. O capitão Roger começou a gritar desesperado, 
seus olhos esbugalhados. Mekuma elevara o tom de seus 
cantos, e tambores profanos pareciam acompanhá-lo. 
Marc pensava que seu coração explodiria, de tão aterro- 
rizado que estava. 








Foi quando uma voz firme chamou-lhe a atenção. 
Na última elevação estava Saleena, seus cabelos negros 
lançados para trás, parecendo majestosa. Saleena gesti- 
culava graciosamente, em padrão estranho, entoando: 


Nagoda Chagnar Faugn Sedema! 
Tindaloos dekama taka-kame! 
Tindaloos dekama taka-kame-me! 
Mekuma Tindaloos meka te! 


Ao ouvir seu nome, o feiticeiro voltou-se para Saleena, 
olhando-a com ódio mortal, tentando fazer-se ouvir por 
sobre os uivos e a voz da moça. Ela porém erguia sua voz 
sobre a dele, e tão ameaçadora quanto o Bokor, come- 
cou a uivar junto com os monstros, e à dançar com seus 
vivos. Marc começou a tremer, aterrorizado, vendo aque- 
la figura esbelta abandonada a uma selvageria igual 
aqueles demônios que os ameaçavam. Ele queria desvi- 
ar o olhar, mas não conseguia. 

Mekuma também tremia e seu ódio tornou-se temor. 
Gritando, lançou-se em direção ao labirinto. 

As criaturas pararam de uivar e lançaram-se no labi- 
rinto, rosnando. Saleena ria. O Dr. Marc não conseguia 
ver nada, mas podia ouvir os sons doentios da caçada, 
perdendo a consciência quando esses sons se transtor- 
maram no rasgar de pele e devorar de ossos. 

Dr. Marc acordou com os gritos vindo do pátio. Demo- 
rou para abrir a porta, temendo encontrar novamente o 
labirinto, mas descobriu-se de volta à casa e ao posto do 
exército inglês na África. 

Com arma em punho, o sargento encontrou o Dr. 
Marc. Ele e os guardas foram ao pátio, ver o que causara 
o distúrbio. Marc e outros dois guardas foram checar 
Saleena e o capitão. 

Saleena desaparecera, a janela de seu quarto força- 
da por dentro. No pátio, um guarda foi encontrado mor- 
to. Outros guardas relataram ter visto formas negras cer- 
cando o posto, e abriram fogo. O guarda morrera de 
puro terror. Ninguém vira Saleena. 

Boas novas vieram do quarto do capitão Roger. A fe- 
bre cedera e ele dormia pacificamente, ignorante ao 
acontecido no pátio. O capitão iria se recuperar com o 
tempo, embora provavelmente jamais fosse o mesmo. 

Pela manhã, Dr. Marc e o sargento organizaram uma 
expedição de busca. Na mata próxima ao posto encon- 
» fraram dois monstruosos macacos negros, mortos a tiros. 

O grupo foi até a cabana do feiticeiro, encontrando- 
o destruída. No meio dos destroços estava o corpo de 
* Mekuma, seu rosto distorcido em uma máscara de terror. 
Seu peito havia sido rasgado pelo que parecia um ani- 
mal e seu coração arrancado não foi encontrado, nem os 
tais cilindros dos quais Saleena falara. - 

Nem o sargento nem o capitão se lembravam de ne- 
nhum sonho na noite anterior, e Saleena não mais foi 
vista. No entanto, o Dr. Marc sonhou uma vez com ela. 
Ela montava um dromedário e vagava por dunas de areia, 
sob o sol do deserto. No alforje percebiam-se volumes 
regulares, cilíndricos. Saleena sorria e desapareceu nas 
cunas, seus rastros lavados pelo vento. 


MARCO POLI DE ARAUJO 








OM OFTaste [50 ETite FI for 


Originalmente descritos nos Mitos de Cthulhu, os Cães 
de Tíndalos são criaturas parecidas com cães galgos, 
mas com a pele ao contrário — com carne viva e vasos 
sanguíneos à mostra. Têm garras enormes e saliva vene- 
alo jto No fojisifo Tao [o No [o ojo jeto À 

Os Cães de Tíndalos existem de uma forma que q 
mente humana não pode compreender. Eles ocupam um 
lugar especial do espaço-tempo; enquanto seres huma- 
nos vivem nas curvas do tempo, os Cáes vivem nos ângu- 
los. Apenas viajantes do tempo capazes de alcançar a 
aurora dos tempos, há 3 bilhões de anos, poderiam 
encontrá-los em seu habitat natural — mas os Cães tam- 
bém podem ser invocados através de rituais profanos. E 
quando um Cão vê qualquer criatura, ele começa a per- 
seguição e nunca descansa até matar sua presa. 

Espreitando pelas retas do tempo, os Cães de Tíndalos 
podem se manisfestar em nosso plano através de ângu- 
los: cantos de paredes, gravetos cruzados, qualquer lu- 
gar onde exista um ângulo. Eles são imortais, mas fugi- 
rão quando seus Pontos de Vida forem reduzidos a 10 ou 
menos. Se ficarem com O PVs ou menos, serão devolvidos 
à aurora dos tempos — e levarão pelo menos 30 dias 
para-voltar, pois eles viajam 100 milhões de anos por dia. 

Os Cães às vezes são encontrados em bandos de 1 dó. 
Podem regenerar 4 PYs (ou 2 Níveis de Vitalidade) por 
rodada, e só podem: ser feridos por magia e armas mági- 
cas: Ataques com as garras causam dano de 2d6. Em adi- 
ção, todo o corpo do Cão é coberto com pus venenoso; 
o [0/01 [o (DIcigio jo o [U/= 1 o/<ia pci [etc 1o [To (oo [o Elcio TU] o o) o vio joio EB 
dano extra de 2d6 nas rodadas seguintes, até que o vene- 
no seja removido, lavado ou queimado. Os Cães também 
podem atacar com a lingua; um toque de sua língua deixa 
na carne da vítima um estranho e profundo buraco, que 
não sangra e não causa dano — mas provoca a perda 
permanente de 1 a 3 pontos de Força de Vontade, 

Cães de Tíndalos são extremamente inteligentes. To- 
dos eles conhecem pelo menos:uma magia. 


GURPS 


ST 16, DX 10,1Q 17, HT 20/30, DP 0, RD 2 
Movimento/Esquiva: 6 (40 voando)/6; Dano: 2d* 
Ver um Cão de Tíndalos exige uma Verificação de 
Pânico com redutor de -5. 


PAU DI 64 DES Eai (oa: 


Tendência Cruel; Terreno ângulos do tempo; Fre- 
quência muito rara; Q/E 1-6; Tamanho M; DV 5; 
Moral 16; Int 17: Mov 12 (Vd 24); RM nenhuma; . 
Tesouro nenhum; Ataques Especiais veneno, magias, 
loucura: (ver um Cão exige um Teste de Loucura); 


CA 6; TacO 15; Dano 2dó; XP 1000 












Vampiro/ Lobisomem 

















Força 4, Destreza 2, Vigor 5, [oticiito [ciateifo E Digo =] oh 
“ção 5, Raciocínio 4; Prontidão 4, Briga 3, Esquiva 1, 
[UT a iNA(o [o [o [0H mo jeto Tio [= HA £o aja [o [cERo A Ao e [o o [O 
OK, OK, -1,-1,-2,-2, -5, derrotado: Ver um Cão de 

Tíndalos exige os mesmos testes necessários para 
evitar o Delírio dos Garou, com dificuldade +2. 






Trevas 


CON 20, FR 16, DEX 8, AGI 10, INT 17, WILL 16, 
CAR 0, PER 20: HAtaques [1], IP 2, PVs 30, Briga 60/ 
20, dano 2dé6; Ver um Cão de Tíndalos exige um 
teste difícil de WILL: falha resulta em horror e lou- 
cura, com efeitos à escolha do Mestre. 
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Clérigos e sacerdotes. Talvez os persona- 
gens mais complexos e propensos a proble- 
mas e discussões em RPGs de fantasia. 

Sou RPGista há pelo menos dez anos — muito antes 
que a própria palavra “RPGista” fosse inventada! Em 
tempos recentes, revirando minhas antigas fichas de 
personagens de AD&D, descobri que já joguei com um 
montão de guerreiros, uma verdadeira guilda de 
ladrões e quase um time de futebol de magos. Isso sem 
mencionar os personagens multiclasse e subclasses 
como rangers, paladinos, bardos... 

Mas só achei um clérigo. 

Sacerdotes são personagens difíceis, por um motivo bem 
simples: falta de modelos. Quem aí consegue citar um herói 
clérigo da literatura, cinema ou quadrinhos, em menos de 
20 segundos? Para o leitor desesperado, que não lembrou 
de ninguém, um consolo — eu também não consegui. O 
único que me vem à lembrança é o bom e velho Frei Tuck, 
companheiro de Robin Hood. E mesmo ele não tinha lá uma 
grande participação na história... 

Mas, afinal, o que é um clérigo? Pelo menos em AD&D 
e outros RPGs de fantasia medieval (incluindo GURPS 
Fantasy, Tagmar e outros), considera-se que um clérigo 
ou sacerdote seja um homem santo, cuja fé em sua divin- 
dade é tamanha que ele chega a ser agraciado com poderes 
divinos (bençãos, melhor dizendo) como recompensa por 
sua dedicação. Na prática, eles são um tipo diferente de 
mago — com a diferença de que recebem suas magias dos 
deuses, e precisam retribuir esses poderes cumprindo certos 
votos. Como suas magias são menos ofensivas (voltadas para 
a cura e proteção), clérigos costumam ter habilidade com 
armas superiores aos magos. Apenas em AD&D os clérigos 
são mais detalhadamente explicados: em GURPS você vai 
encontrar alguma coisa sobre magia clerical em GURPS 
Magia e na matéria “Panteão”, nesta edição. 

Sacerdotes são divididos (grosseiramente) em doistipos: 
aqueles que protegem e cuidam da vida espiritual de seus 
seguidores (NPCs, na maioria dos casos), permanecendo 
em pequenas vilas ou cidades; e aqueles que se aventuram 
para pregar a fé em sua divindade ou cumprir seus votos, 
que geralmente incluem combater o mal, trazer socorro aos 
aflitos, proteger os inocentes e coisas assim. Estes costumam 
ser personagens jogadores. 

Pena que, no momento do jogo, alguns se esquecem da 
verdadeira missão. Na visão limitada de muitos jogadores 
le até Mestres!), um clérigo é apenas um guerreiro que faz 
magias — aquele carinha com poder de cura que todo grupo 
precisa ter, para renovar os Pontos de Vida dos outros 
personagens. O jogador chega, agarra os poderes clericais 
com água na boca e imediatamente esquece sua devoção 
a um ser superior. 


História 
Então o personagem resolveu devotar sua vida a 
uma causa maior. Certo. Mas por quê? Ele apenas 


saiu da cama, viu um belo amanhecer e disse “serei 
um clérigo do sol”? 


o 
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Algo deve ter acontecido ao personagem para que ele 
acredite no deus ou poder que escolheu. Talvez ele tenha 
conhecido um grande paladino ou sacerdote e ficou impres- 
sionado. Talvez tenha recebido uma visão [nem precisa ser 
uma visão verdadeira; apenas um pequeno engano que 


levou o futuro sacerdote a acreditar que teve uma experi- 


ência sobrenatural). Ou então ele pretende continuar uma 
tradição de família, tal como seu pai, avô, bisavô... 

Nem sempre alguém se torna clérigo por causa de um 
único evento ou razão isolados. Pode ser que ele apenas 
tenha crescido em contato com um ambiente ou uma 
verdade que o faz diferente, merecedor dos poderes divi- 
nos. Se você foi criado por animais em uma floresta, longe 
da civilização, tem grande chance de se tornar um druida 
ou clérigo da natureza. 

Outra idéia interessante seria tornar o personagem um 
tipo de “escolhido” — alguém descrito nas profecias da 
ordem, destinado a realizar um grande feito. Suas primei- 
ras aventuras seriam testes para confirmar que ele é “o 
escolhido”, ou treinamentos para sua verdadeira missão. 
Neste caso, o Mestre deve ter algo grandioso esperando 
pelo personagem (e também pelo resto do grupo), algo que 
traga grandes consequências para o mundo. Para melhor 
ou para pior... 


Motivação 

Clérigos de divindades que pregam o bem (ou que, 
pelo menos, NÃO pregam o mal) normalmente se 
tornam aventureiros para combater o mal e a injustiça 
no mundo. Eles tentam seguir os ensinamentos e feitos 
dos grandes heróis de sua religião, como são descritos 
nas escrituras sagradas da ordem — ou então eles 
desejam SER esses grandes heróis! Outros participam 
de aventuras para ter certeza de que os interesses da 
ordem sejum mantidos ou protegidos — como os 
sacerdotes de deuses da natureza, que vagam pelas 
florestas combatendo aqueles que as desiróem. Você 
vai encontrar muitas idéias sobre as motivações de um 
clérigo na matéria “Panteão”. 

Um verdadeiro sacerdote, seja bondoso ou maligno, 
raramente pensa em si mesmo em primeiro lugar. Ele é 
dedicado a um poder superior, um ideal mais importante que 
seu conforto ou sua própria vida. O clérigo serve voluntari- 
amente à sua igreja, seu rebanho e seu deus. Ele acredita com 
firmeza nessa forma de vida, acredita ser o instrumento de 
um bem (ou mal) maior. Pode até parecer uma vida severa 
demais, mas um sacerdote que não atingiu esse grau de 
devoção simplesmente não recebe poderes divinos. Eis 
porque nem todos os padres de AD&D têm magias: a maioria 
deles são apenas personagens de nível O. 

A menos que os ensinamentos de sua divindade sejam 
específicos sobre conseguir riqueza (um deus do comércio, 
por exemplo), um sacerdote nunca vai acumular bens 
materiais. Um verdadeiro clérigo da natureza nunca levan- 
taria sua maça contra lobos ferozes sem antes tentar uma 
solução pacífica. E um sacerdote que encontra uma pessoa 
ferida pelo caminho nem pensaria em “guardar suas magias 
de cura para mais tarde”. 
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Clérigo não é só um guerreiro com poder de cura! 


Tenha sempre em mente suas crenças, motivações é devoções. 





Muitos livros-suplementos importados de AD&D para 
clérigos — como The Complete Priest's Handbook, 
Faiths & Avatars e Powers & Pantheons — têm regras 
explícitas sobre como os sacerdotes devem se comportar. 
Claro, muitos jogadores vasculham esses livros e escolhem 
este ou aquele deus apenas porque dá poderes melhores: 
em Forgotten Realms, os Mestres devem ser cautelosos 
contra os extremamente apelativos clérigos de Mystra (que 
também podem usar magias de mago!) e de Horus-Re, um 
clérigo com TODOS os poderes de um paladino e MAIS 
ALGUNS! Absurdo! 

Escolher um clérigo da guerra só porque ele tem as 
melhores armas e armaduras torna o personagem mais 
vazio, sem graça. Ele não luta apenas por lutar — ele luta 
pela glória de seu deus! Para ele, guerrear é mais impor- 
tante que viver. Isso significa que o clérigo da guerra sempre 
vai procurar oportunidades de combate, MESMO QUAN- 
DO ESTIVER EM DESVANTAGEM! Será que o deus da 
guerra fica contente quando um de seus clérigos é o 
primeiro a fugir do dragão que ataca os aventureiros? Ou 
quando ele perde tempo revirando os bolsos do oponente 
caído enquanto ainda há inimigos pela frente? Como se vê, 
alguns parecem não se lembrar desses detalhes... 


Bom Senso 


As outras pessoas vêem os sacerdotes como sábios, 
conhecedores de muitas verdades reveladas pelos 
próprios deuses. Seria bom que os personagens clé- 
rigos confirmassem essa crença — afinal, aquele 
“Sabedoria 18” em sua ficha de personagem não está 
ali por nada. Um clérigo deve ser o membro mais 
sensato, razoável e comedido do grupo, aquele que 
pensa em todas as consequências de seus atos. 

Às pessoas acreditam que os servos dos deuses sabem o 
que deve ser feito, o que é certo ou errado. Aos olhos do 
homem comum, sacerdotes são livres (pelo menos em parte) 
dos defeitos e imperfeições possuídos pelos outros, os 
pecadores. Então é natural que o povo procure pela orien- 
tação dos sacerdotes, em busca de esclarecimento e respos- 
tas que eles não conseguem encontrar. 

Magos sabem muito, é verdade, mas geralmente guar- 
dam sua sabedoria para si mesmos. Além disso, o conheci- 
mento arcano costuma ser complicado demais para os não- 
magos. Já o sacerdote sabe explicar os grandes mistérios da 
vida com palavras simples, que o homem comum consegue 
entender. Na Idade Média real, os sacerdotes eram o 
receptáculo máximo do conhecimento e das tradições. Eles 
reproduziam, guardavam e escreviam praticamente todos 
os livros que existiam. Não eram apenas bibliotecários, mas 
autoridades no assunto. Quando alguém queria aprender 
a ler, seria um padre ou monge aquele que ia ensinar. 

Então, se um personagem jogador esquece seu papel! 
como sábio e educador e só quer saber de espancar 
monstros... bem, é quase certo que os deuses vão abandonar 
esse infeliz a qualquer momento. 


Cerimônias e Rituais 


Em jogos de fantasia, onde clérigos esconjuram mor- 
tos-vivos e curam com magia, os sacerdotes têm outros 
papéis muitas vezes esquecidos. Não importa a que 
deus pertença, qualquer sacerdote (até mesmo um 
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clérigo da guerra ou da morte!) tem o conhecimento 
e autoridade necessários para realizar cerimônias e 
rituais simples, não-mágicos: casamentos, batizados, 
graças pela colheita, rituais fúnebres (para impedir 
que um morto retorne como morto-vivo) e outros. 

Esses rituais são muito importantes para as pessoas co- 
muns; sem eles, suas almas estarão à mercê dos espíritos 
malignos que infestam o mundo, suas colheitas não serão 
satisfatórias, os casamentos não seriam felizes e coisas do 
gênero. Um sacerdote não poderia nunca se negar a realizar 
esses rituais! São oportunidades Únicas para propagar sua 
crença, para espalhar os ensinamentos de seu deus. 

E esses ensinamentos, aliás, deveriam ser a linha de 
conduta do personagem. Lembro-me bem de um amigo 
cujo personagem não cessava de citar “A Sabedoria” — 
apenas frases improvisadas de acordo com a circunstância, 
mas que supostamente estariam escritas no livro da ordem 
como se fossem “moral da história”. Essa tal “Sabedoria” 
não ajudava em nada, porque o clérigo só as mencionava 
DEPOIS que alguma coisa saía errado. Mesmo isso, isso 
tornava o personagem muito mais marcante. 


Armas e Magias 


Clérigos sabem usar algumas armas e costumam usar 
armaduras e escudos (geralmente limitados por sua 
divindade), mas isso serve para refletir a natureza 
protetora do sacerdote. O “clérigo-padrão” de AD&D 
não pode usar armas cortantes ou perfurantes, por 
serem mais sangrentas e agressivas (e esmagar «q 
cabeça de algum infeliz com uma maça não é agres- 
sivo? Ah, deixa pra lá!). Claro que há exceções, como 
o clérigo anão que não dispensa um bom machado. 

Embora saibam lutar melhor que os magos, clérigos- 
padrão são protetores acima de tudo. Eles devem sempre 
tentor resolver problemas de forma pacífica, sem ferir 
ninguém. Apenas quando alguma coisa chega a ameaçar 
um inocente, ou aqueles que ele considera parte de seu 
rebanho, nesse caso o homem vira bicho! Ele prefere não 
entrar em uma briga, mas raramente foge de uma. 

As magias divinas também refletem o aspecto protetor 
do sacerdote. Além de cura, clérigos são especialistas em 
mogias de proteção. Os deuses sabem como seus servos se 
arriscam para cumprir suas missões, e por isso protegem 
seus escolhidos contra tais agruras. Um clérigo com relativo 
poder é um personagem difícil de matar, seja com armas, 
magias, monstros, forças da natureza e coisas assim. Um 
jogador astuto, capaz de fazer uso inteligente das magias 
divinas, pode tornar seu personagem quase indestrutível, 
como se fosse um avatar ou enviado dos deuses. 

Bem... de certa forms, ele é. 

Mas cuidado! Como já foi dito, um clérigo não deve 
pensar apenas em si. Embora muitas magias sejam prote- 
toras, ele não deve guardar mesquinhamente todas para ele 
próprio. Deve usá-las para atingir um grande objetivo, que 
salvará vidas (não necessariamente a sua) ou resultará em 
um bem maior. Se o guerreiro do grupo é aquele com maior 
chance de derrubar o lorde demônio, então ELE deve 
receber aquela última e preciosa magia de Proteção ao Mal 
que resta ao clérigo. 

Sacerdotes que se entopem com magias de proteção e 
depois desafiam oponentes para “uma luta justa, de homem 
para homem”, certamente não terão muita aprovação de 


Você não responde apenas perante seu deus. Acima do clérigo 


existem os outros membros da ordem e o sumo-sacerdote. 





seu deus. Então, não fique surpreso se suas magias prote- 
toras subitamentes sumirem durante o combate... 


Superiores 


Em cenários de fantasia, os deuses têm participação 
muito ativa nas tramas que envolvem o mundo e os 
personagens. Então quem melhor que um clérigo para 
motivar (positivamente ou negativamente) essas par- 
ficipações? Um deus sempre pode aparecer pessoal- 
mente para castigar ou recompensar um sacerdote, de 
acordo com o Mestre. 

Mas é claro que os deuses são gente ocupada, têm outros 
afazeres além de advertir clérigos de 1º nível. Neste caso, 
será que um clérigo pode ser rebelde “enquanto o deus não 
está olhando”? Ah, mas tem um pequeno detalhe que todo 
mundo esquece; um sacerdote não presta contas APENAS 
o seu deus — ele deve obdiência a outros superiores aqui 
mesmo, neste mundo. A maioria dos clérigos pertence a 
uma ordem, uma igreja; neste caso existe uma hierarquia, 
e ele deve seguir ordens, mandatos, mensagens e cartas de 
sacerdotes com nível hierárquico maior. Este é um excelen- 
je recurso para que o Mestre mantenha sob controle um 
personagem que está saindo da linha... 

Além disso, toda ordem religiosa tem um superior 
máximo — muitas vezes conhecido como o sumo-sacerdote. 
Ele é o clérigo mais poderoso daquele deus no mundo. Uma 
vez que os deuses não são vistos pessoalmente (pelo menos 
não o tempo todo!), então o sumo-sacerdote passa a ser o 
representante direto dos deuses! Qualquer clérigo deve 
'ealdade total e completa ao sumo-sacerdote. Trair ou 
rejeitar suas ordens é o mesmo que desafiar o próprio deus: 
um clérigo que faça isso perde imediatamente seus poderes. 





Os superiores de um clérigo são excelente motivadores 
para manter um jogador fiel à interpretação e evitar que ele 
use os poderes divinos de forma errada. 


2 2 
Clérigo é Dez! 

Muito mais poderia ser dito sobre como jogar bem com 
um clérigo. Ou melhor, como se DEVERIA jogar — pois 
muito RPGista por aí só consegue ver as vantagens e 
poderes dos sacerdotes, desprezando o verdadeiro 
sentido do jogo: representar um papel. 

Esse tipo de coisa é deplorável com qualquer persona- 
gem, mas especialmente com clérigos! Com suas crenças 
e devoções, um sacerdote tem potencial de interpretação 
formidável. Aqueles que conhecem a saga de Dragonlance 
(que os deuses do RPG tragam essa série para o Brasil!) 
sabem do que estou falando: ali temos Goldmoon, uma 
sacerdotiza, no time dos heróis — e um dos mais memorá- 
veis vilões da história é Lord Verminaard, um clérigo. E não 
vamos esquecer que o arquivilão supremo do mundo de 
Tormenta é nosso conhecido Mestre Arsenal, o sumo- 
sacerdote da guerra! 

Dificilmente um guerreiro ou ladrão tem uma persona- 
lidade ou objetivos tão definidos quanto um clérigo. Sacer- 
dotes têm justificativas muito boas para se aventurar, para 
andar em grupo mesmo quando são poderosos e poderiam 
dispensar a ajuda de outros. Eles seguem ordens de sua 
divindade, e isso basta. 

Às vezes, as explicações simples são as melhores. Amém. 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO 


“Aquele-que-louva-o-Senhor-no-cume-da-mais-alta-montanha” 


ESTA ERES pato 


it a é o 


Clérigos de Sharess, Ulutiu, Bast, Shiallia e Siamorphe, todos de FORGOTTEN REALMS: variedade! 
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Todos os jogos de RPG, como hoje são conheci- 
do, não nasceram do nada. Eles evoluíram a 
partir de um outro gênero de jogo: os wargames 
— jogos de estratégia, com exércitos de minia- 
turas se enfrentando em tabuleiros gigantes- 
cos, simulando terrenos e fortificações. O obje- 
tivo era sempre tomar posições estratégicas, 
conquistar territórios e, sobretudo, liquidar o 
exército inimigo. Nada de interpretar persona- 
gens, nada de faz-de-conta; apenas vencer o 
oponente, como em qualquer outro jogo. 

Quando o RPG surgiu, em 1974, era natural 
que restassem alguns resquícios dos wargames. 
Agora não havia mais um outro jogador do ou- 
tro lado da mesa para controlar os “exércitos 
inimigos”. Havia o Mestre, que representava 
não só os inimigos, mas todos os personagens 
ou criaturas a serem encontrados pelos jogado- 
res. Dentro do raciocínio do wargame — e con- 
siderando que as primeiras aventuras de RPG 
eram puramente baseadas em “matar-pilhar- 
destruir”, era natural que Mestres e jogadores 
vissem uns aos outros como inimigos mortais. O 
objetivo dos jogadores era superar os desafios 
impostos pelo Mestre — e o objetivo do Mestre 
era tentar matar os personagens! 

Um exemplo que reflete claramente esse 
raciocínio é o jogo de tabuleiro Hero Quest, 
lançado no Brasil pela Estrela há alguns anos. 
Servindo como uma introdução ao RPG, Hero 
Quest era na verdade um wargame rudimen- 
tar. Um dos jogadores assumia o posto de 
Zargon, controlando as armadilhas e monstros 
da masmorra. O Zargon pode até ser parecido 
com um Mestre de verdade, mas seu objetivo 
não era apenas conduzir a aventura — ele re- 
almente joga para vencer, joga para destruir 
todos os aventureiros! 

Hoje os tempos são outros. Com muitas op- 
ções além das antigas masmorras, que compu- 
nham os únicos cenários disponíveis na época 
do nascimento do RPG, jogadores e Mestres 
têm consciência de que é preciso trabalhar em 
conjunto para ter uma boa aventura. Mais do 
que oferecer desafios aos jogadores, o objetivo 
do Mestre é oferecer diversão. 

Mesmo assim, dentro de uma aventura, existe 
sempre um ou outro momento crucial em que a 
vida de um personagem se encontra por um fio. 
Sua vida está exclusivamente nas mãos de UMA 
pessoa. O Mestre. 

O que fazer em um momento desses? Como 
o Mestre deve lidar com a vida e a morte dos 
personagens jogadores? Como aproveitar seu 
potencial dramático? 


Nivel de Periculosidade 


(ou qualquer nome técnico 


mais interessanie) 
Antes de decidir sobre matar ou não matar um 
aventureiro, o Mestre deve ter uma coisa sem- 
pre em mente: o personagem é como um filho 
para o jogador. 

Construir um personagem consome tempo, 
esforço e imaginação por parte do jogador; in- 
variavelmente, ele acaba se apegando à sua 


obra — e ficará ainda mais apegado com o 
transcorrer das aventuras, quando seu perso- 
nagem coleciona façanhas espertas, heróicas 
ou simples golpes de sorte (“Lembra quando 
cortei uma das cabeças do Demogórgona?”). 
Quanto mais tempo de campanha o jogador 
tiver com o personagem, maior a probabilida- 
de de frustração e revolta caso esse persona- 
gem morra. O Mestre deve sempre considerar 
esse fator quando determina o “nível de peri- 
culosidade” de sua aventura. 

Medir o nível de perigo da aventura e alertar 
os jogadores antes de iniciá-la é uma boa ma- 
neira de evitar a frustração decorrente da mor- 
te de um personagem querido. Quando uma 
aventura é muito perigosa, avise o grupo antes 
(“Olha aí, uns dois ou três de vocês podem mor- 
rer hoje!”). Assim, prevenidos, os jogadores po- 
dem escolher participar com personagens de 
menor importância — ou então construir per- 
sonagens novos especificamente para esta aven- 
tura. E se mesmo assim eles resolverem jogar 
com seus personagens habituais, o Mestre esta- 
rá isento de qualquer responsabilidade. 

Uma campanha com alto nível de risco pode 
exigir que os jogadores tenham uma espécie 
de “banco de reserva”. Caso ocorra uma mor- 
te, o jogador escolhe outro personagem do 
“banco” e continua na campanha. Este tipo de 
estratégia era recomendada e utilizada na cai- 
xa básica de Dark Sun, um dos mais mortíferos 
cenários para AD&D: suas regras aconselha- 
vam que cada jogador tivesse pelo menos qua- 
tro fichas de personagem prontas. 

Para saber qual o nível de perigo de sua 
aventura, o Mestre deve “dissecá-la” com cui- 
dado. Estude os monstros e seus poderes: mui- 
tos podem parecer fracos em seus atributos, mas 
às vezes têm algum poder especial capaz de 
matar ou incapacitar um personagem. Um bom 
exemplo é o cocatriz, uma mistura de galo, la- 
garto e morcego, descrito no Livro dos Mons- 
tros AD&D: o dano de seu ataque é ridículo 
(apenas 1d3), mas o toque de seu bico provoca 
petrificação! 

Considere também a dificuldade da missão 
a ser cumprida. Invadir um covil de kobolds 
para resgatar um amuleto é, sem dúvida, bem 
menos perigoso que atravessar o exército gobli- 
nóide de Thwor Irontist em busca de informa- 
ções. E preciso que o Mestre observe cada pon- 
to-chave de conflito na aventura para só então 
determinar seu veredicto. 


Evitando a Morte 


Nem sempre, entretanto, o Mestre pode prever 
todos os perigos da aventura. É normal esque- 
cer pelo menos um ou dois pontos. Além disso, 
os personagens podem tomar rumos inespera- 
dos que levem a caminhos ainda mais arrisca- 
dos. Nesses casos pode acontecer o que pode- 
ríamos chamar de “morte ocasional”. 

A morte ocasional é quando um personagem 
morre em alguma circunstância que poderia ser 
facilmente evitada. Figuras como um guerreiro 
de 7º nível que consegue uma sequência infeliz 
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ao rolar os dados contra cinco orcs, ou um gran- 
de ladrão presenteado com uma falha crítica ao 
tentar saltar de um prédio para outro... ambos 
podem ser vítimas da morte ocasional. 

Embora esse tipo de coisa aconteça em cam- 
panhas realistas, em campanhas heróicas isso 
deve ser evitado a todo custo. Imagine o perso- 
nagem de Bruce Willis morto pela primeira ra- 
jada de balas em Duro de Matar. Ou então 
Indiana Jones esmagado pela grande bola de 
pedra logo no comecinho de Caçadores da 
Arca Perdida. Ora, heróis são pessoas acima 
da média que se superam a todo momento e 
têm, principalmente, a sorte ao seu lado. No 
caso do RPG, a sorte é o Mestre. 

Se for preciso trapacear evitar a morte oca- 
sional de um personagem importante, faça! 
Reduza bruscamente os Pontos de Vida do mons- 
tro, ou troque-o por outro mais fraco. Vale até 
tranformar aquele sucesso decisivo do inimigo 
em talha crítica. 

O mais importante é evitar que os jogado- 
res percebam isso. Esconda bem suas trapaças 
atrás do escudo. Proteja-os, mas não diga nada. 
Se eles notarem que estão imunes o “mortes 
vulgares”, você terá nas mãos um bando de 
loucos que saltam pelas janelas ou sobre os 
prédios sem nenhum motivo! 


Morte Voluntária 
ou Sacrifício 


Em certos momentos, a morte pode ser interes- 
sante tanto para o Mestre quanto para os joga- 
dores. Como regra geral, se a morte de um 
personagem acrescenta algo novo à campanha 
ou aventura, então ela é válida. Estas são as 
mortes heróicas, quando o herói se sacrifica 
por um bem maior — e, embora muitos se es- 
queçam, os heróis FAZEM esse tipo de coisa! 

Qualquer jogador que toma a decisão de 
sacrificar seu personagem deve ser recompen- 
sado. Se um herói deu a vida para salvar seus 
companheiros, ou tombou corajosamente em 
batalha diante de um grande vilão que ele não 
tinha nenhuma chance de vencer, o Mestre deve 
dar importância ao sacrifício. Do contrário, o 
jogador ficará frustrado — e com razão. 

Se a aventura terminar ali e ninguém nunco 
mais lembrar de “Ferrin, o guerreiro que ven- 
ceu a batalha contra o Deus Serpente no monte 
Mordmar”, então o jogador terá motivos de so- 
bra para se chatear. Mas, se o Mestre é atento, 
o “Lendário Ferrin” nunca mais será esquecido. 
A morte e as façanhas de nosso guerreiro pode- 
rão ser cantadas pelos bardos através de gera- 
ções e gerações. O próprio monte onde ocor- 
reu a batalha poderia receber o nome de Ferrin 
em honra ao grande herói. 

Agindo assim o Mestre estará recompensan- 
do o jogador, fazendo com que seu persona- 
gem seja parte do cenário e da história do mun- 
do onde eles jogam. Será gratificante para o 
jogador passar por aquela montanha outra vez 
e reconhecer ali o nome de seu maior e mais 
precioso herói. 


A Morte como Punição 


Sendo direto e pouco polido: às vezes jogado- 
res são estúpidos. Certos tipos preferem procu- 
rar sempre o caminho mais difícil e perigoso 
para realizar atos simples. Outros apenas têm 
certa fixação por arranjar encrenca. 

Geralmente isso ocorre quando o jogador 
acha seu personagem invencível, tão poderoso 
que não pode ser derrubado por nada que exis- 
te no Livro dos Monstros; ou então pensa que, 
em nome da diversão, o Mestre nunca vai ma- 
tar seu herói por mais que ele se exponha a 
riscos estúpidos. Nessas horas a morte pode servir 
como punição. 

Claro que mesmo uma “morte punitiva” não 
deve ser completamente arbitrária ou sem ló- 
gica (“um raio cai do céu e transforma você em 
poeira,” gargalha o Mestre). É preciso uma leve 
dose de sutileza. Se um encrenqueiro insiste 
em procurar briga na taverna, deixe-o espan- 
car o NPC mais inofensivo. O brigão vai se 
sentir o máximo, contando vantagem para seus 
companheiros... pelo menos até a chegada do 
irmão guerreiro de 14º nível daquele NPC! Em 
situações semelhantes já presenciei um elfo per- 
der as orelhas ao arranjar encrenca na rua, e 
um guerreiro ser crivado de flechas por insistir 
em atravessar um território sitiado. 

Nestas circunstâncias seja implacável. Não 
trapaceie nos dados para favorecer o jogador. 
É preciso que o grupo saiba: atos estúpidos re- 
sultam em mortes estúpidas. 


Ressurreição 


Alguns RPGs, principalmente AD&D, apresen- 
tam a ressurreição como alternativa quando 
acontece a morte de um personagem impor- 
tante. Por outro lado, se mal empregada, esta 
ferramenta acaba vulgarizando a morte e ti- 
rando seu potencial dramático. 

Justamente por acontecer raramente, a morte 
deve ter sua importância preservada. Que va- 
lor teria o sacrifício do “Lendário Ferrin” se ele 
pudesse ser facilmente ressuscitado no dia se- 
guinte? Então, caso você queira usar a morte 
como ferramenta dramática, é preciso dosar e 
limitar a possibilidade de ressurreição. 

Tornar a ressurreição algo raro e/ou extre- 
mamente dispendioso são boas alternativas, que 
podem transformar esta “simples” busca em uma 
campanha completa. Talvez os heróis precisem 
lutar na arena prra conseguir dinheiro e pagar 
o clérigo que devolverá à vida um amigo que- 
rido. Ou talvez a ressurreição esteja nas mãos 
de um único mago misterioso (“Aaaah Mister 
M!”). As alternativas são inúmeras. 

Não elimine completamente a possibilida- 
de de ressurreição. Mas tente aproveitá-la sem 
desvalorizar a morte de um personagem. Siga 
nossos conselhos com moderação e bom senso, 
adicione suas próprias observações e tenha 
muito cuidado. Afinal, a vida é uma só. 


J.M. TREVISAN 


(esperando Star Wars Episódio Um, mesmo 
sabendo que no final o Darth Maul morr...ops!) 
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; Hecatombe ........ eee Pisca 
Ilusões de Grandeza .............. hz... 
Jokulhaups ..... eee Ym.. 
ERUIGO asssa ras asaraando: Vo ...R.. 
Cria | OR Ts 
Manipulador Gélido ............... AF 
Mascara do Bufão ........e Ar .... 
Necropotência ............. Pr....R. 
Orbe Zurana ....... hr .... 
Ordem do Escudo Branco ....... Br... 
PIPOCOSI cas sora Ym 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T 
Renovação Duradoura .......... Br... 
Rio Subterrâneo ....i.. 
Termocarse ....... eee Va... 
VOO sas sesmaria Pra 


QUERO 


VER O PRÓXIMO 
E», QUE VAI CHAMAR 
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ALIANÇAS 
Raras não listados 
Incomuns não listadas 
Comuns não listadas 
CONÍÓQIO ssa sense 


« Coração de Yavimaya .............. 


DISTO ascessstiessssessmeasscomição 
Elmo da Obediência ............... 
Escavações Soldevianas........... 
OMBRO RS 
Força de Vontade ................... 
Geleiras Minguantes ............... 
Horda Balduviana ................ 
Lagoa dos Mortes .................... 
Phelddagrif............ 
PRDOGORE =. cisnes 


* Posto Avançado KjeldoranoT 


MIRAGEM 
Raras não listadas 2,00 
incomuns não listados 0,50 


* (Comuns não listadas 0,05 


Aurora Celestial... 
Contrato Infernal ............. 


” Diomonte Olho de Leão ......... 


ESSO ssa sais cosscsttessisios 


Dragão Avérneo Escarlate ..... 


Dragão Baldaquino ............... 
Dragão da Catacumba ........... 


- Drogão de Névoa .................. 
« Dragão de Pérola ................ 


Dragão de Teeka .................. 


« Dragão Vulcânico .......... 
« Efrite Frenético ....................... 


Emissário do Fogo Bravio ...... 
Equilíbrio Natural .................. 


+ Estadaria do Sepulcro ............ 


Escolha Preferida ....... 
Espírito da Noite ........ 
MATO coast iria 


* Martelo de Bogardan ............. 
* Meseta Sagrada ... 
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Evolução do Magic 


Como elas beneficiam o novo jogador e 
mantém o interesse do veterano 


O tipo Il, que é o ambiente mais popular do Magic, 
mudou muito. E quanto mais se joga, quanto mais o 
tempo passa, mais mudanças foram vistas. Mas qual 
é o saldo destas mudanças? Muito positivo. Elas 
tornaram o ambiente deste jogo/esporte intelectual 
mais transparente e amigável para o novo jogador. 
Isso se deu criando um ambiente de jogo onde 


cartas antigas, caras, poderosas e difíceis de achar 


não são válidas. Com isso o veterano adaptou seu 
estilo de jogo e não obteve vantagem alguma sobre o 
novato, que acabou de se integrar ao jogo/esporte. 


Desta forma, o novato adentrou em um hobby que 


existe há um bom tempo (mais de 6 anos) sem perda 


alguma, pois poderá montar o baralho que desejar e 


nunca vai se sentir prejudicado por um adversário 
veterano que tem em seu poder muitas cartas antigas, 
caras e poderosas que ele nunca viu e não tem como 
conseguir de jeito nenhum. 


Já para o veterano estas mudanças representam. 


um novo desafio. Ele deve reaprender a jogar, repensar 
as velhas estratégias, construir baralhos de acordo com 
as mudanças do ambiente para ter sucesso. Ao mesmo 
tempo, o veterano não é forçado a jogar suas preciosas 
cartas antigas e raras em uma pasta velha de coleção, 


e nunca mais fazer uso delas; existem outros ambientes. 


de competição, como o Extended, onde cartas raras e 
poderosas não são apenas válidas — são uma 
necessidade. 


Uma das mais interessante situações apresentadas 
pelo Magic na atualidade é justamente a transição de 


novato para veterano. Em outros jogos/esportes esta 
transição se dá simplesmente pelo tempo que um 
participante se encontra na atividade, já que o ambiente 
de disputa não se altera. Em Magic, contudo, essa 


mudança requer não somente tempo, mas também: 


constantes e completas mudanças de estratégia, o uso 


de novos ferramentas para atingir a vitória. Este aspecio 


é uma das coisas que tornam este jogo/esporte 
intelectual único e formidável. 


THOMAS ELIAS FELSBERG . 





VISÕES ” Recursos Malbaratados .......... Dr ....R..3,00 
Raras não listadas 2,00 : Tutor Vampírico ............. Pr....R.. 6,00 
Incomuns não listadas 0,50 E ntaguii 

Comuns não listadas 0,10 . ALISIOS 

got SRB rr Br...R..600 , Raras não listadas 2,00 

Areia Movediça ........emeree T....1..0,75 , Incomuns não listadas 0,50 

Bastão da Anulação ............... Ar ...R..5,00 , Comuns não liste las 0,10 

Bigorna de Bogardan .......... Ar ...R.. 300 . Bênção de Géia .........mi Vd o 1. 1,00 
Bolor Invasor ............. Vd ...1..150 , Justiça de Urborg ................ Pr... R.. 3,00 
Cesto de Serpentes ................ Ars 155250 “o MOBIS nosotros cepoerensese pu Br ....R.. 8,00 
Cidade do Isolamento ............ vd ...R..400 » Mino das Pedras Preciosas ...... T ..... 1... 3,75 
DEGBIÇÕO casco escassas Az ...R.. 500 + Pesadelo Trovejante.............. Vm.....R.. 4,00 
DITMO, scscirragesesinsitoid Br ....R.. 3,00 + Tempestade de Fogo ........... Vm....R.. 4,00 
Efrite do Arco-Íris... Az ...R..500 » Tributo Infernal................ Pr... R.. 3,00 
Estouro de GnuS ....iiis vd ....1..100 » Valedos Lótus... T...R.. 8,00 
Fênix de Bogardan ................. Ym...R.. 400 + 3 

Nekratáal gamas Pr....1..150 * QUINTA EDIÇÃO 

Orangotango de Uktabi ......... Vd ....1..1,50 * Raras não listadas 2,00 
Paraiso Inexplorado ................ T....R..6,00 * Incomuns não listadas 0,50 
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Comuns não listadas 0,10 * Lago da Caldeira .................... T...R.. 400 
À Pedra Fellwar ..................... Ar ....1..1,50 * Lagoa Espelhada .................... T....R 15,00 
Anjo Caído .............ee Pra) a OO * Lobolonio sas Dr... 1..2,00 
Ankh de Mishra ...................... Ar =: RI DO. E Ledo DIA aos: Bru 
Armagedon ...........esess Br ....R..6,00 * Morte Viva... Pr....R.. 8,00 
Aves do Paraíso ...........mass Vd ....R..6,00 * Ornato de Safira ......... Ar ....R.. 4,00 
Cavaleiro Branco .................... Br...1..1,50 ” Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar ....R 15,00 
Cavaleiro de Stromgald ......... Pr....1..1,50 * Pinhal Desolado ................. T...R..4,00 
Cavaleiro Negro ........... Pr....1..1,50 — PlanvradeSal........ T....R.. 4,00 
Cidade de Bronze .................... T....R..9,00 . Prateleira de Pergaminhos .... Ar ....R... 5,00 
Cofre de Mana ...........m Ar ...R.. 3,00 . Propaganda ........... see AE] TA 
Cólera de Deus .............m Br...R..600 . Rainha do Caixão ............ Pr.....R.. 5,00 
Cruzada ......... Br... R.:400 . Rodidara asas Vd ....R.. 4,00 
Do hz ...R.. 400 , Sarcomancia .......serseemes Pr....R.. 4,00 
Derelor........... E Pros RE ASD o STADRO 2auissaiaaatrias Vd ....1...3,00 
Disco de Nevinyrral Penas Ar ....R.. 6,00 . Sussurros da Musa ................. AZ. sd: 15 
Distorção Mental ................... Pr... 1..0,50 « Terra Crestada ......... T...R.. 4,00 
Dragão de Shiva .................... Ym...R..9,00 . Terras Ermas ......... assa sous om DO 
Elemental do Tempo .............. AZ. Ro. I300 o TritUAdOR ..sccsasseesssseensiisõso Ar ....R.. 4,00 
Esfera de Raios ............ Ym...R..7,00 + Vinhas de Eladamri ............... Vd ....R.. 5,00 
Espírito Lampejante................ Br... R.. 350 + 
Floresta Korplusana ................ T...R.300 - FORTALEZA 
Fontes Sulfurosas ................... T....R..300 = Raros não listadas 2,00 
Força da Natureza ................. Vd ....R.. 5,00 = Incomuns não listadas 0,50 
Gorro do Bufão ...................... Ar ....R..9,00 * Comuns não listadas 0,10 
Grimório Silvestre ...............vu Vd ...R..3,00 * Alimentador de Espículos....... Vd .... 1... 1,50 
Hecutombe ............. esses. Pr....R..400 * Anjo Guerreiro ....................... Br ....R.. 3,00 
Jokulhavps ...................iis Ym...R..3,00 * Assassino da Fortaleza ........... Pr.....R.. 3,00 
DT TERRA a Vd ....R.. 400 * Barreira de Flores .................. Vd .... 1... 2,00 
Lua Maligna ............ Pr....R.. 5,00 * Barreira de Lágrimas ............ Ae sao A) 
CC T...R..3,00 * Busca do Conhecimento ......... Br ....R..3,00 
Mino Uivadora .................... Ar ...R.. 400 * Compeão Soltariano ............. Br ....R..4,00 
Mo RA Ar ....R..3,00 * Druida Eremita ........ Vd ....R.. 4,00 
-— VE Prom Ro 400 O EnkAQUOO err Pr... 2,00 
Ordem do Escudo Branco ....... Br....1.. 1,50 , Fênix Fragmentária ............ Ym....R..400 
Ordem Primordial................. Vd....R..3,00 . Fortaleza de Volrath ............. T....R..6,00 
Orgg - Era Ym....R..3,00 . Frodius Acídico ....... Dr... 1..1,50 
CO Pr.....R.. 4,00 , Frocius Cristalino ............... Dr... 1... 2,00 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T ....R.. 3,00 , Fractius Espinhoso ................. Dr .... 1... 1,00 
Rei dos Goblins ..................... Ym...R..400 , Fracius Hibernante ............... Drs. 1 100 
Rio Sublerrôneo ............ T...R..3,00 , Fracius Provedor .................. Dr... 1..1,50 
Senhor da Atlontido ............... hz ....R..3,00 . Frocius Rainha... Dr ...R..7,00 
Senhor das Profundezas ........ Pros RISO o: RESUÇÃO ssa» hz... 1... 1,00 
Serafim erre Br... R.. 400 « Guerreiro en-Kor .................. Br... 1... 1,00 
MERO = ss Ym...R..3,00 + Mogg Maníaco ...................... Ym... 1... 1,50 
Varíolo A Pr....R..300 + Mox de Diamante... Ar ....R 20,00 
* Ponte Traiçoeira ................. Ar ....R.. 5,00 
TEMPESTADE * Procriador de Espículos .......... Vd ...R.. 3,00 
Raros não listadas 2,00 e Salões Oníricos ............es hz ...R.. 2,50 
Incomuns não listados 0,50 * Wyver de Prata ...... Az ....R.. 3,00 
Comuns não listadas 0,10 * Xamã en-Kor .......cesessmsee Br...R..2,50 
Altar da Demência ................. Ar Ro300 * 
Aluren ces NE R.. 400 * ÊXODO 
Anjo Vingador ........................ Br ....R.. 3,00 * Roras não listados 2,00 
OE Ym....R.. 400 * Incomuns não listadas 0,50 
Covoleiro dos Álísios .............. hz ...R.. 7,00 * Comuns não listadas 0,10 
Chuva de Lágrimas ............... Priso | = 800 * COMDUISMO cacrssasessiasassio Br...R.. 8,00 
Dança de Cadáveres ............ Pr....R.. 5,00 * Paladino en-Vec .................. Br ....R.. 6,00 
15 RR + e RR | ” Pozde Espírito .... Br ....1..1,00 
Distorcão Temporal............ Az ...R.. 800 — Equilibrium... Az ....R.. 4,00 
Dragão de Rath... Ym...R.. 6,50. Ertai, Mago Graduado .......... Az ....R.. 8,00 
Eladomri, Senhor das Folhas . Vd ....R.. 300 . Proibir.........semeseesm hz... 1..2,00 
Emissário Soltariano .............. Br ....R.. 300 , Mente sobre Matéria .............. Az ....R.. 5,00 
Filhote de Chacal .............. Vi DOOU DISSE E Pr....R.. 5,00 
Floresta de Skyshroud ............. T.....R.. 4,00 , Juramento dos Carniçais......... Pr.....R.. 2,50 
Força Verdejante ............... Vd ...R..700 , Pandemônio..................... Ym....R.. 6,00 
Fornalha de Rath ................... Ym...R.. 6,50 . Assalto Sísmico .................... Ym....R.. 3,00 
Garras do Inverno .................. Vd...1..1,00 . Mirri, Felina Guerreira .......... Vd ...R.. 4,00 
Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr...R..450 « Juramento dos Druidas........... Vd ....R..5,00 
Gnomos de Garrafa ............... Co ....1..250 » Espítulo Tecelão ................. Vd ....R.. 4,00 
ae AS ==] TE 
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Sobrevivência do Mais Apto ... Vd ....R.. 5,00 * 25) Gárgula de Opala ............ Br «0. 050 * 
Portal Errático ............. Ar ...R..3,00 * 26)Titã de Opala ................. Br...R..400 * 
Autômato Descuidado ............ AP sc R=:5,00 * 27) POITISMO ssicssercancosnestercmnoo Br, €..0,50. ** 
Broche da Anulação ............... AR ces a 6/00 * DOS PANO cooperam pretos Br ....R.. 400 * 
Cidade de Traidores ................ T...R..3,00 * 29) Caminho da Paz ......... Br... 01.050 * 

“ 30) Pégaso Atacante .............. Br=.=€..050 * 
UNGLUED * 31) Nascimento Interplanar ... Br ....R.. 3,00 * 
Raras não listadas 1,50 * 32) Presença do Mestre .......... Br... 1.200 * 
incomuns não listadas 0,50 ” 33) Redimir meme Bro 100 * 
Comuns não listadas 0,10 ” 84) Lembrança... Br...R..500 - 
B.EM. (Big Furry Monster) .... Pr... R.. 5,00 — 35) RP: Artefatos ............. Br...1..1,00 
Blocker Lotus .................. Ar ...R..850 |. 36) RdP: Preto ................... Br...C..050 . 
Mirror Mirror ..........emeseres AtcR= 550. 4 37) RAP: ATO ciceea sas Br...C..0,50 . 

. 38) RdP: Verde... Br...C..050 . 
PROA DE URZA - 39) RdP: Terrenos .................. Br...R..200 . Foi você Que VW | 
] Graça Absoluta .................. Br....1..1,00 , 40) RdP: Vermelho ................. Br...C..050 . SUMIU COM MEU 
2) Lei Absoluta ............serseas Br... 1..1,00 . 41) RdP: Branco ........ Br....C.. 050 ., BARALHO DE TROQUEI POR 
3) Coro Angelical .......... Br...R..400 , 42) Custódio do Santuário ..... Br ....C.. 050 .. SPELLFIRE! UM TERRENO 
4) Pajem Angelical................. Br ....C..0,50 . 43) Guardião do Santuário... Br... 1... 100 . Ni 
5) Halo Brilhante ................... Br ....(..0,50 . 44) Marechal Experiente ........ Br... 1..100 . ; 
6) Catástrofe .........e Br ...R.. 5,00 « 45) Avatar de Serra ............... Br...R 1200 . 
LAO GOIS. pcesosrererserenrorseser Br... 1..1,00 « 46) Zelote de Serra ................ Br...C..0,50 - 64)Catalogar Az €..050 « 82)lonçor......................... Az... 
8) Congregar ..............memene Br...C..0,50 - 47) Abraço de Serra ............... Br...1..100 « 65)MantodeNévoas Az ..€.. 050 + 83) Refrão Cadenciado ........... Az... 
9) Formação Defensiva .......... Br... 1..1,00 - 48) Hino de Serra ................. Br... 1..1,00 + 66) Confiscor Az. 1.100 + 84) Mirogem Duradoura........ AZ 
10) Discípulo da Graça ........... Br... (..0,50 < 49) Liturgia de Serra ............. Br...R..300 - 67)TritõesdosCorais ....  Az..C..050 - 85) Morolídeo ....................... AZ. 
11) Discípulo da Lei ............... Br...C..0,50 * 50) Barreira Tremeluzente...... Br .... 1... 1,00 * 68) Toque de Recolher. Az ..C. 050 + 86) Drogonete de Pendrell .... Az .... 
12) Desencantar ......... Br ....C..0,50 * 51) Ajudante Silencioso ......... Br...C..0,50 = 69) Aluno Destruidor... Az. C.. 050 * 87) Fluxo de Pendrell............. Az... 
13) Arqueiros de Elite ............ Br ...R.. 3,00 * 52) Tecelão de Canções .......... Br...1..1,00 * 70) Abatar — dz 1.150 * 88) Drogonete Peregrino ....... Az..... 
14) Curandeiro da Fé ............. Br...R.. 300 * 53) Escultor de Almas ............ Br....R..400 * 71) Gênio Errante ...... “bz ..R.. 490 * 89) Sorvedovro de Mana ....... hz... 
15) Antifona Gloriosa ............ Br ...R.. 500 * 54)VozdaGraça.................... Br....)..1,00 * 72) Alteração de EncontamentoAz ... | .. 1,00 * 90) Marca de Poder ............... AZ; 
16) Bálsamo Restaurador ...... Br ....C..0,50 * 55) Vozdalei Br ....1.. 1,00 * 73) Compo de Energia Az. R. 600 * 9jRecontoção.................... hz .... 
17) Arauto de Serra ..... Br...R..5,00 * 56) Emboscar ....... Br... 1..200 * 74) Exaustão .......... hz 1.100 * 9MResandir .... o... AZ 
18) Modéstia ........ Br a 200,  SSTPADORÇÃO: (msmressurereresre Br...R.. 5,00 * 75) Banco de Nevoeiro ........... Az ..1..100 * 93)Retroceder ..................... hz... 
19) Heroi Intrépido ................ Br...R.. 250 * 58) Pesquisadores da AcademiaAz ... 1... 1,00 * 76) Dragonete Engolonado ... &z ...R.. 300 - 94) Tritões do Restinga .......... AZ 
20) Monge Idealista ............... Br. LDO — OP Apulor somas hz...C..0,50 77) Baleia Ago... Az ..R..500 * 95) Serpente da Restinga....... Az .... 
21) Monge Realista ................ Br ...C..050 * 60) Laboratório Arcano ........ Az ....1..200 — 78) Estudo Hermético ........... hz ..C. 050 * 96) Mostrore Contar............. AZ ca. 
22) Acrólita de Opala ............ Br ...1..200 . 61) Harmonização .............. Az ...R.. 400 79) Hibernação ........ Az 1.100 * 97)Sonóforo .................... Az... 
23) Arcanjo de Opala ............. Br....R..400 | 62) Retorno ao Básico ........... Az ...R..5,00 . 80) Caranguejo Ferradura.... Az ...C.. 050 | 58) Coruja da Torre............... AZ 
24) Cariátide de Opala .......... Br ...C..0,50 . 63) Barrin, Mago Mestre ........ hz ....R..5,00 . 81) Mascote Imaginário ......... Az ....R..400 | 99] Inspetor Carrancudo ........ Az... 
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Dia 31/07 - Torneio tipo Il « 32 jogadores 
Dias 14 e 28/08 - Torneio Tipo h * 32 jogadores 


Regulamento e jogos na Leitura Savassi 
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114) Abraço de Zephid............ Az ...1..300 * 173) Antagonismo ................. Ym...R.. 400 * 240) Tapete de Flores............. Vd ...1.. 1,00 
* 115) Horror Abissal ............... Pr.....R.. 400 * 174) Raio Voltaico .................. Ym...€..0,50 * 241) Tigre da Caverna ........... Vd ....C..0,50 
* 116) Conspurcar ....se Pr... €..0,50 * 175) Tumultuor ...................... Ym...R..3,00 * 242) Filho de Géia ................. Vd ...R..5,00 
= URI PIivação sacas Prescd00 * H76) Manta amics Ym...R..3,00 * 243) Centavros de Citanul ..... Vd ....R.. 5,00 
* 118) Vassalo de Sangue ......... Pr... C..050 * 177) Bravoto Vm...C..0,50 * 244) Hierofantes de Citanul... Vd .... R.. 3,00 
* 119) Salteadores do Pântano Pr.....C..0,50 * 178) Baluarte ........s Ym...R..3,00 * 245) Guarda do Berço ........... Va... 1... 1,50 
5 120) Brecha .............iiem Pr... C..050 * 179) Demo da Cratera ........... Ym...R.450 O 246) Ventos Cruzados ............. Va... 1... 1,00 
. 121) Demônio Gargalhante.... Pr..... C.. 0,50 : 180) Ímpeto Destrutivo ......... Ym... 1... 1,00 j 247) Elfo Boiadeiro ................ Vd...C.. 0,50 
. 122) Besouros Carrieiros......... Pr... C.. 0,50 - 181) Desordem ................... Ym...1..200 - 248) Elfo Lirista ...... ses. Vd ...C.. 0,50 
. 123) Contaminação .............. Pr....R.. 400 . 182) Dromossauro ................. Vm....C..0,50 , 249) Vorme Interminável........ Vd ....R.. 6,00 
. 124) Corromper .......... PRSRET DSO ES) odio osmose Vm....R..3,00 , 250) Exploração .................... Vd ...R..5,00 
« 125) Eskirge Enlouquecido .... Pr..... 1.. 1,00 , 184) Vocilar........................ Ym...C..0,50 , 251) Fecundidade ................ Ve... 1... 1,00 
o 126) Cria das Trevas ............... Pr...R..5,00 , 185) Porádase ....................... Ym....R..400 , 252)Solo Fértil ...................... Vd...C..0,50 
| « 127) Ritual Sombrio .............. Pr....C..0,50 , 186) Manto Flomejante ......... Vm....0..0,50 . 253) Fortitude ........ Vd ...€.. 0,50 
| « 128) Hora da Escuridão ......... Pr.....R..400 . 187) Formigas de Fogo .......... VYm...1..1,00 . 254) Prêmio de Géia.............. Vd...€.. 0,50 
| + 129) Desalento ....... ses Pr... C..0,50 . 188) Transação Aleatória ...... Vm....R.. 400 . 255) Abraço de Géia ............. Vd ...1..1,00 
| « 130) Servidão Diabólica ........ Pr... 1..200 . 189) Codetes Goblins ............. VYm...1..1,00 » 256) Gorila Guerreiro ............ Vd....C..0,50 
« 131) Nênia Dissonante .......... Pr.....R.. 400 « 190) Locoio Goblin ................ Ym...1..200 + 257) BemMaior ............... Vd...R.. 4,00 
| e 132) CONGO cics iesnsresiiissnctamanse Pr.....C..0,50 + 191) Matrona Goblin ............. Ym...€..0,50 - 258) Postagens Verdejantes ... Vd ....R.. 3,00 
| * 133) Paladino do Leste .......... Pr....R.. 400 « 192) Ofensivo de Goblins ....... Vm.... 1... 2,00 - 259) Mariposa Falconivora .... Vd .... 1... 1,00 
| e 134) Exumar ....isiime de 1.100 + 193) Potrulho de Goblins ...... Ym....C.. 0,50 + 260) Anciões Escondidos ........ Va... 1..1,00 
DS) Eng. 0.050 + 194) Goblin Solteador ........... Vm...€..0,50 * 261) Guerrilheiros Escondidos Vd .... 1... 1,00 
| * 136) Dilocerador de Carne ..... dp * 185) Goblins Espeleólogos ..... Ym.....C.. 0,50 * 262) Rebanho Escondido ........ Vd ....R.. 3,00 
* 137) Cães Ocos ......... Pr.....C..0,50 * 196) Carro de Guerra * 263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 2,50 
| * 138) Ganhos Mal Adquiridos . Pr.....R.. 7,00 * dosGoblins ........................ Ym...C..0,50 * 264) Aranha Escondida .......... Vd ...C.. 0,50 
* 139) Vulto Indistinto ............. PrERDO CSM Ga ess Ym...1..1,00 * 265) Cervo Escondido ............. Vd ....R.. 3,00 
* 140) Perversidade Furtiva ...... fg 300 * 198) Investida Arrojado ......... Vm....C..0,50 * 266) Quietude .................. Vd ....C.. 0,50 
| * 141) Sanguessuga de Mana ... - 1,00 * 199) Rojo de Color ................. Vm....€..0,50 * 267) Calmaria Vd ....C.. 0,50 
| * 142) Sem Descanso aro a * 200) Roio Repartido ............... Ym....1..2/00 * 268) Festa do Solstício de VerãoVd ... R .. 5,00 
| * 143) Opressão ...... it PrESSROSAS OMI Asolar sas sos Ym...C..0,50 * 269) Jaguar Rabaz ........ vd ...C.. 0,50 
| * 144) Ordem de Yawgmoth ..... Pr....1.. 1,00 ” 202) Drogão do Relâmpago .. Vm....R.. 6,00 * 270) Sacerdote de Titânia ..... Vd .... C.. 0,50 
| . 145) Vínculo Parasítico ....u. Prove. d DO 203) Fusão ee Vm....1..200 * 271) Rejuvenescer mm Vd ...C.. 0,50 
. 146) Perseguir ......ssseemes Pr RÉ OR mr Ym....R..400 - 272) Retaliação ............ Vd .... 1... 1,00 
| 147) Pestilência ........ users Pr.....C..0,50 205) Frustror Tótica Defensiva VYm..... 1... 2,00 , 273) Esporogênese............... Vd ....R.. 3,00 
| + 148) Carniçal Phyrexiano....... Pr.....C.. 0,50 206) Chuva de Sal ................ VYm...1..200 , 274) Algas Disseminadas........ Vd .... 1... 2,00 
. 149) Vácuo Interplanar .......... as DT ri Ym...C..0,50 , 275) Simbiose .................. Vd ....C..0,50 
| « 150) Sacerdote de Gix............ Pr... 1.200 , 208) Reflexos ................... Ym...C..050 , 276) Dádiva de Titânia ........ Vd ....1..2,00 
+ 151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1.100 . 208)Retromante.................... Ym...0..050 , 277) Eleito de Titânia ............ Vd ...1..2,00 
| + 152) Eskirge Voraz ................. gr 0,50 , 710) Estrondo Retumbante ....Vm..R.. 4,00 . 278) Brotos de Ents ............... Vd...1..1,00 
| » 153) Avantesma Recluso ........ ce. 1,00 + 21) Escoldoduro ................... Ym...1..2,00 . 279) Patrulheiros dos Copas .. Vd ....C.. 0,50 
« 154) Reprocessar ......u: O 400 . 212) Vorme de Escória .......... Ym...R.. 4,00 » 280) Presas Venenosas ........... Vd ....C.. 0,50 
+ 155) Guardo Sangúifero ........ Pr....1.. 1,00 « 213) Reduzir o Sucata ............. Ym...C..1,00 +» 281) Florescência Vernal........ Vd ...R.. 2,00 
* 156) Adoecer ...... ses Pr... 0..0,50 « 214) Drogão Avérneo de Shiv Ym....R.. 5,00 + 282) Dança de Guerra .......... Vd ....1..2,00 
| * 157) Eskirge Familiar ............ Pr... 1.. 1,00 = 215) Roptor de Shiv............... Ville: bosco) 00 167 289) TURR es irrriatgtfe Vd ...R..2,00 
158) Eskirge Esvonçante ........ Pr.....C..050 +» 216) Abroço de Shiv............... Ym...1..1,00 - 284) Cães Selvagens ............ «NH... C.. 0,50 
159) Agente Adormecido ....... Pr.....R..300 * 217) Chuva de Centelhos ...... Ym....C.. 0,50 + 285) Vorme Serpenteonte ...... Vd ....C.. 0,50 
100) Golpe de Gênio .............. Az...R 1500 * 160) Fascíola Espinhenta ....... Pr... 1.200 * 218) Ataque Surpresa ............ Ym...R..600 * 286) Codex de Barrin ............ Ar ....R.. 4,00 
101) Rachar ........ Az ....R..5,00 * 161) Éter Maculado ............. aa * 215) Jato de Vopor.................. Ym...1..1,00 * 287) Catódio ................... Ar... 1... 1,00 
102) Telepatia ............ Az...1..300 * 162) Acovardor ............... Pro C.. 0,50 * 220) Vapores Sulfóricos ......... Ym...R..250 * 288) Bastão Quimérico .......... Ar ....R.. 400 
103) Espiral Temporal ........... Az ...R..800 * 163) Mortos Infames .............. dig 0,50 * 221) Gigante Trovejonte ........ Ym...1..1,00 * 289) Flauta de Citanul ........... Ar... R.. 5,00 
104) Ventos Tolarianos ........... Az ...C..0,50 * 164) Abraço Vampírico .......... Pr... 1..3,00 * 222) Canção da Tocho ............ Ym..:1..2,00 * 290) Garras de Gix................. Ar... 1..1,00 
105) Reviravolta ........... Az ...1..200 * 165) Vebulide...........i Pr....R..200 * 223) Vonguardeiro Viashino .. Vm....C.. 0,50 * 291) Gnomos de Cobre ........ Ar ....R.. 3,00 
106) Véu de Pássaros ............. Az... C..0,50 * 166) Vitimar ..... Pro. 1. 1,00 * 224) Velocisto Vioshino .......... Ym...0..0,50 * 292) Sineta de Cristal ............ Ar... 1... 2,00 
107) Aparição Velada ............ hz ...1..200 * 167) Réguiem Vil... Pr.....1..200 * 225) Nododor dos Areias ” 293) Sangue de Dragão ......... Ar... 1... 2,00 
108) Crocodilo Velado ............ Az ...R..300 * 168) Paladino do Oeste......... PESSRS GU SRS ssa Ym...R..250 * 294) Endoesqueleto ......... Ar... 1... 1,00 
| 109) Sentinela Velada ........... hz... 1... 3,00 É 169) Bruxa Mecânico .............. Pr....R..300 226) Armeiro Viashino .......... Ym...€..050 * 295) Flutuador... Ar ....R.. 4,00 
| 0) Serpente Velada ............ Az... C..050 170) Édito de Yawgmoth ....... Pr... 1..2,00 ; 227) Logarto da Fenda .......... Ym.... 1... 1,00 , 296) Solidéu Enxertado ......... Ar ...R.. 4,00 
| W1) Sorte Inesperada ........... Az ....1..1,00 , 171) Determinação de - 228) Fogo Grego ................. Ym....R.. 400 , 297) Autômato Pulador ........ Ar... 1... 1,00 
| 112) Mago Mentor ................. Boo 0,50" 2 NOMIMOM ring sra Pr...R.. 800 , 229) Abundônco................. Vd...R.. 5/00 , 298) Kan, Golem de Prata .... Ar ....R.. 4,00 
ERRO O Az...R.300 , 172) Solo Ácido ....... Ym....1..200 , 20) Acídio .........ssesem vd ....C..0,50 , 299) Linha Vital ..................., Ar ....R.. 5,00 
ET e a + 231) Trol Albino ..................... Vd ....1..1,00 , 300) Flor de Lótus............... Ar ....R.. 4,00 
| = e « 232) Anaconda ...................... Vd ....1..1,00 , 301) Metrognomo .................. Ar ....R.. 3,00 
E e A ANTIGAMENTE, | + 233) Ancião Argothiano ......... Vd...1..1,00 , 302) Hélice de Mishra ............ Ar ...R.. 5,00 
AR O TEM só EU CONSEGUIA NM . 234) Encantodoro Argothiana Vd ....R.. 5/00 . 303) Forte Móvel .............. Ar... 1..1,00 
Med | CAUSAR DANO SEM « 235) Suínos Argothianos ........ Vd ....C.. 0,50 + 304) Escalas Poéticas ............ Ar ...R.. 4,00 
ATACAR! AH, BONS « 236) Vorme Argothiano ........ Vd ...R..7,00 « 305) Colosso Phyrexiano ........ Ar... R.. 5,00 
3 a id = ago « 237) Armaduro de BlanchwoodVd.... 1... 1,00 « 306) Processador Phyrexiano . Ar ....R.. 6,00 
| ão ai uid a * 238) Ents de Blanchwood ...... Vd ...C.. 0,50 + 307) Fojo com Estacas .......... Ar... 1... 1,00 
| o * 239) Hipopótamo Macho ....... Vd ....1..1,00 + 308) Foice Expurgadora ........ Ar ....R.. 4,00 
| . . 
3 Ta Ras JIN TA 
| . ESPECIAL & EM MRÉUC 
| ] 
| | GC PSN | CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
| | BOCKY ESPECIAISPARA CAIXAS FECHADAS 
| à RACCOON  PELOFONE:(041)2251671 
, « | CAMPEONATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING ABD 
: R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA - PR 








ENCONTRO REGIONAL DE RPG 
(BRODOWSKI). | 
4 DaDos PESSOAIS ATENÇÃO= Preencher em letra de forma da maneira mais completa e legível possível 


* Nome Completo 






Data de Nascimento Idade DDD Telefone Ramal Contato 


Há Há quantos Já participou Onde ou Como soube do evento? 
quantos anos de Eventos 
anos atua Anteriores 
joga? como (S/N)? 
“ss mestre? 


SÓ PARA MESTRES 
Sistema: 


Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


SÁBADO 
14/08/99 
14 HORAS 


Nº de Jogadores: 1 1 4 Duração:: : horas 
Aceita principiantes? Sim O Não 4 


Sistema: 
Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


DOMINGO 
15/08/99 
14 HORAS 


Nº de Jogadores: 1 1 4 Duração:: 1 horas 
Aceita principiantes? Sim O Não ld 


INSCRIÇÃO PARA OFICINA PARA METRES 


Nome Completo 





14 A 15 DE AGOSTO DE 1999 


Local: Museu Casa de Portinari 
Praça Candido Portinari nº 298 o” 
Horário: Sábado e Domingo 09 às 17 horas 48” Cc» 
Informações: (016) 664-4284 es 8 
(011) 3272-0941 / (011) 3272-8524 








É PROMOÇÃO REALIZAÇÃO png 
, ; Peti Casa de | 
R [o dt EA ; a + ' 
“DRAGÃO [ [1] E meo DEMA Portinari : 
seg o Rr va Cau daparies 


















309) Chaminé ................... Ar ....R..500 * 329) Pedreira de Thran .......... T....R 1200 * 18) Colapso Planar ................ Br ....R..5,00 * 117) Armadilha Aérea ........... Vd .... 1... 1,00 
311) Abertura Temporal ........ Ar ....R.. 600 * 330) Academia Tolariana......... T.....R.. 7,00 * 19) Purificar................ Br ...R..5,00 * 121) Clarim dos Anjos ............ Ar .... 1... 1,00 
311) Turbina de Thran ........... rd... 200 * 334) Planície... mo T...€..015 * 20) Radiante, Arcanjo ............ Br ...R.. 600 * 122)Besta de Carga .............. Ar ....R.. 5,00 
312) Umbilicus .............. DE Ro SD SBSIIB) DO: emmmmerecessseesssçõãs T...€..015 * 21) Dragões de Radiante ...... Br....1.. 1,50 * 123) Conduto ........ ss. Ar ....R.. 3,50 
313) Armadura de Urza ......... Ar ....1..3,00 * 339-342) Pântanos ............... T....C..0,15 * 23) Provedor do Reino ........... Br....1..1,00 * 124) Gerador de Descarga ..... Ar ....R.. 4,50 
314) Chave Voltaica ............... Ar ....1..200 * 343-346) Montanhas ............. T...C..015 * 25) Antroplasma ................. Az ....R..450 * 125) Perímetro Defensivo ...... Ar ....R.. 7,00 
315) Barreira de Sucata ......... Ar .... 1.300 * 347-350) Floresta ........... T...€..015 * 30) Ilusão de Mediocridade ... Az ....R.. 400 ” 126) Monolito Sinistro .......... Ar ....R.. 5,00 
316) Rebôlo ..... Ar ...R..400 * 31) Visão Fugaz ....... hz ...R..5,50 — 127) Donzela de Ferro .......... Ar ...R..550 
317) Gato de Arame ............. Ar .... 1... 1,00 ] LEGADO DE URZA , 34) Caranguejo Rei ................ hz... 1,50 ; 128) Caixa de 
318) Powerstone Gosta .......... Ar .... 1... 2,00 Todas as cartas não listadas são comuns e . 35) Levitação .........eeerssesrmesm Az... 1... 1,00 . Ferramentas de Jhoira ........... Ar .... 1... 1,00 
319) Paisagem Devastada ...... T.....1..1,00 . valem R$0,25 - 37) Oportunidade ................ Az ...1..1,50 , 129) Jarro de Memória .......... Ar ....R.. 5,50 
320) Campina Flutuante ......... T....C..0,50 . 2) Inversão Abençoada .......... Br....R..300 . 38) Palincrono ....................... Az ....R..8,00 , 130) Amuleto de Prata Fluida Ar ....R.. 4,00 
321) Berço de Géia ................ T...R.. 6,00 . 9) Esperança e Glória ............ Br...1..1,00 , 39) Corvo Familiar ................ Az... 1,00 , 131)AneldeGix .................... Ar ....R 15,00 
322) Torre Phyrexiana ............ T...R..500 . 1)Guia Córmico ................ Br...R.. 400 , 40) Reconstruir .............. Az... 1.100 . 132) Monte de Sucata ........... Ar ....R.. 3,50 
323) Lamaçal Poluído ............. T...C..0,50 . 12) Ordem da Cavalaria ........ Br...1..1,00 , 41) Segunda Chance .............. hz ...R.. 600 . 133) Lentes de Thran ............. Ar ....R.. 5,00 
324) Ilha Remota .................... T...€..0,50 . 13) Causa do Mártir ............... Br...1..100 . 45)Remendor........................ Az... 1.. 1,50 . 134) Máquina de 
325) Santuário de Serra ......... T....R..5,00 . 14) Madre das Runas ............. Br...1..200 . 47) Esponja Caminhante......... Az... 1.. 1,00 « Guerra de Thran ............... Ar... 1... 1,50 
326) Ravina de Shiv ................ T...R..400 - 15) Vingador de Opolo ......... Br ...R..400 .« 49) Triturador de Ossos .......... Pr....1..200 « 135) Arsenal de Thran ........... Ar ....R.. 3,00 
327) Carste Escorregadio ......... T...C..0,50 + 16) Arquivista ....... o ÀZ ..R.. 500 + 50) A Beira do Loucura .......... Pr.....R.. 5,00 - 136) Gnomos do Relógio ....... Ar .... 1... 1,00 
328) Cratera Fumegante ......... T...C..0,50 + 17)Paze Descanso ................ Br....1..1,50 + 51) Proga Fabricado .............. Pr... 1... 1,50 + 137) Esquemas de Urza ......... Ar ....R.. 8,00 
o - 52) Eviscerador ............. Pr.....R..400 + 138) Roda da Tortura ............. Ar ...R.. 4,00 
« 55) Eskirge Sorrateiro ............ Pr.....R.. 4,00 - 139) Condave Feérico ............. Taz ba 150 
Baralho Go Mês * 56) Sem Piedade. .................... Pr....R.. 7,00 + 140) Torre de 
* 60) Deteriorador Phyrexiano . Pr... 1.. 1,00 * Vigia Portentosa .................... Tas). 200; 
* 62) Senhor da Praga * 141) Acampamento Ghitu ....... T.... 1... 200 
A 0 O PRATERÃORO css: spice Pr....R.. 4,00 * 142) Lagos de Procriação ....... T ..... 1... 2,00 
a Ê 0) de * 63) Redomações Phyrexianas Pr... 1.. 1,50 * 143) Aldeia das Copas ........... T cuco ras: 2, DO 
* 65) Soldados Moribundos ...... Pr.....1.. 1,00 * 
* 68) Subversão .................. Pr....R..600 * DESTINO DE URZA 
Ê | * 70) Eskirge de Coleira ............ Pr... 1..1,00 * 1) Reitor da Academia ........... Br ....R.. 4,00 
U OCA Iê p= * 7) Vínculo Traiçoeiro ........... Pr... 1... 1,50 * 2) Treinamento de Arqueiro .. Br .... |... 0,50 
* 74) Ginetes da Avalanche ...... Ym.... 1... 250 * 3) Cavaleiro dos Capashen ..... Br ....C.. 0,10 
” 76) Engolidor do * 4) Estandarte dos Capashen ... Br ....C.. 0,10 
Este deck veloz tem por finalidade a rapidez na E Ym.... 1.. 1,00 5) Templário dos Capashen ... Br ....C.. 0,10 
compra de cartas e fornecimento de mana. Com - 78) Grito de Guerra Ghitu..... Vm... 1. 1,00, 6) Falso Profeta .......... Br ....R.. 5,00 
isso, em apenas três ou quatro turnos, o . 80) Goblin Soldador ............. Ym...R..300 . 7) Apararo Golpe ................ Br... C.. 010 
oponente já estará com O pontos de vida ou : a epa ano opa o ee im Ê : a de Campo .......... E pes a 
: É orço Desesperado ........ Mo. DO 4 9) USE assess É saRis ; 
sem cartas para comprar, encerrando ole . 85) Hidro Derretida ............... Ym...R..300 , 10) Vidente de Jasmim .......... Br... 1... 0,50 
4 Barganha de Yavgmoth « 88) Piromoncio ..................... Ym...R..500 , 11) Máscara da Lei e da Graça Br ....C.. 0,10 
= ESeEs ZE » 89) Ruína Total... Ym.... 1.100 + 12) Mestre Curandeiro .......... Br...R..200 
4 Monolito Sinistro = 90) Rivalidade... Ym...R..500 . 13) Opalescência ..... Br ...R.. 3,00 
4 Chave Voltaica « 91) Fênix de Shiv .................. Ym...R..5,00 « 14) Monge do Relicário .......... Br ....C.. 0,0 
4 Ilusões de Mediocridade « 54) Degolador Viashino ......... Ym...1.. 1,50 » 15) Reabastecer .................. Br ....R..7,00 
| * 95) Herege Viashino .............. Ym...1..100 + 16)Santimônia ...................... Br... 1..0,50 
3 Mostrar e Contar . “rata Inchado ............... Vd ...1..1,50 + 17) Aroma de Jasmim ........... Br... C.. 0,10 
4 Mox de Diamante - 99) Elfos Noturnos ................. O JR RO É E o e ig PAIS 
4 Reviravolta - 100) Defesa do Coração ........ Vd ...R.. 8,00 19) Advogado de Serra ......... Br... 1.050. 
1 Labareda 101) Eremita Demente .......... Vd ...R..5,00 * 20) Solidariedade .................. Br... C.. 0,10 
ge 102] Manada de Alces ............ Vd...1..1,00 * 21) Grifo de Coleira .............. Br ....R.. 3,00 
4 Tutor Vampírico 103) Convergência * 22) Anjo Atormentado ........... Br ....C.. 0,10 
4 Ritual Sombrio Harmônica ms vd ...1..1,00 * 23) Voz do Dever Br... 1.. 0,50 
1 Determinação de Yavwagmoth 104) Gibões Escondidos ......... Vd ....R.. 5,00 * 24) Voz da Razão ................. Br... 1... 0,50 
105) Lobo Solitário ................ Vd...1..1,50 * 25) Barreira Fulgurante ........ Br... C.. 010 
106) Força dos Carvalhos ....... Vd ....R.. 7,00 * 26) Ladrão de Aura ............. Az ....R.. 2,00 
Terrenos | 107) Muitani, * 27) Elemenial da Neblina ...... Az ....R.. 2,00 
3 Cidade dos Traidores Feificeiro-Maro ....... Vd ...R 10,00 * 28) Vidente do Oceano .......... Az ...1..0,50 
4 Veio de Cristal 109) Presença de Multani ...... Vd .... 1... 1,50 k 29) Bimbos Borbulhantes ...... Az .... C.. 0,10 
A Rio Subleranco 116) Ents do Semente . 30) Desaparecer .........ea meo hz .... 1... 0,50 
| E II Vd ....R 10,00 . SD Don sa a hz ....R.. 3,00 


4 Profundeza de Rotwater 
4 Pânitanos 
4 ilhas 





Sideboard 
2 Lobotomia 
1 Luz do Dia 
2 Pavor da Noite 
4 Perímetro Defensivo 
1 Ferver 
2 Perecer 
1 Mostrar e Contar 
2 Golpe de Gênio 


Rr to dA 


AQUELE 
ALI NÃO É O 
TARZAN DA 


NUNO FILIPE VENÂNCIO (MERLIN COMIC STORE) 


a -” “ E) e « e - “o “e e * o * - . a . - . * ” - - Ea) - . - - - . * ” - 








































ER Fogo: cao ssa AE a: E: é Ca 2 PA * 60) Colaírio......................... hz... 1.075 
33) Filhote de águia Marinha Az ....C..0,10 * mpácelco Y o di * 61) Contramágica ....... hz... C.. 0,10 
34) Asas uminadas .............. Az... €. 010 * neo Eis — Ss) * 62) Aprendiz Arrojado ........... hz ....R.. 2,00 
35) Dragonete Iridescente ..... Az .... 1... 0,50 * AGU] ESPERANDO Em * 63) Deflexão .... hz ....R.. 3,50 
36) Martim Pescador ............. NE eta At O O 1º 64) Deserção ..........ms hz... R.. 5,00 
37) Diciplina Mental ............. RE dim ID * | ” 65) Rendimentos Decrescentes Az ....R.. 3,00 
— 38) Metathran de Elite ......... Az .... 1. 0,50 * | 66) Baú dos Sonhos ............. Az... C..0,05 
— 39) Soldado Metathran ......... Az ....C.. 0,10 67) Lampejo Az ....R.. 3,00 
40) Oposição... eres Az ....R.. 4,00 DE RO Duas eres Az... €..0,05 
41) Pesquisa Privada ............. Az .... 1... 0,50 69) Elemental da Neblina ...... Az ....C.. 0,05 
RR?) Debelar is hz... 1... 0,50 JO ESQiar co ssermenscagaânão Az ...R.. 2,00 
— 43) Royne,academy Chancellor Az ....R.. 3,00 - N)FormaGasosa................ DR cegelios DA 
44) Salvamento ................. Az... €..010 . 72) Barreira Glacial ........... Az... 1... 0,50 
45) Aroma do Oceano ............ hz... C..010 - 3) Efrite de Hormattan ........ Az.) 50 

45) Símbolo do Sono ............. hz... C.. 0,10 : 74) Tartaruga Marinha 
47) Espiões Telepatas ............. hz ....C.. 0,10 a; COMAhIrOS usos: hz ....C.. 0,05 
48) Adepto Temporal ............ Az ....R.. 3,00 « TB) Introvisão ..... hz .... 1... 0,50 
49) Gralha Larápia .......... DE oco 050 é « 76) Inspiração .......... Az... C..010 
50) Deslealdade ..................... Az ...R.. 6,00 RS FAR yr pe Az ...R.. 2,00 
51) Aprendiz de Necromante . Pr.....R.. 2,00 « 78) Biblioteca de Lot-nam ..... Az ....R.. 2,00 
cf Pr.....R.. 400 - , » 79) Senhor da Atlátida .......... hz ...R.. 3,00 
53) Ladrão de Corpos ............ Pr....R.. 300 + 101) Gorila Ancião de Dorso ProteadoVd.. R - 1) Animar Barreira ............. Br ....R.. 200 - 80) Escoadouro de Mana ........ AZ ....R.. 200 
58) Lodo Borbulhantes ......... Pr.....C..010 « 2,00 é VAO rece neriaçça Br ....R..300 + 81) Lopso de Memória ........... AZ ...C.. 0,05 
55) Carnaval de Almas .......... Pr.....R..2,00 - 102) Adubo Vd ....1..0,50 - 3) Milícia Fervorosa ............. - Br... 1..050 - 82) Tritões do Tridente PeroladoAz ... €.. 0,05 
56) Carrilhão da Noite ........... Pr... C..010 - 103) Elfo Vigilante ................. Vd ....C..0,10 - 4) Armagedom................ Br...R..500 * 83) TutorMístico..................... AZ... 1... 1,00 
57) Portadores de Doenças .... Pr.....C.. 0,10 = 104) Elfo Flautista ............... Vd ....R.. 4,50 * 5) Pégaso de Armadura ......... Br ....C.. 005 * 84) Terreno Fontosmal.......... hz ...C.. 0,05 
58) Lamento Agonizante ....... Pr....C.. 0,10 * 105) Crocodilo Imperador ...... Vd ....R 10,00 * 6) Castelo... Br...1..0,50 * 85) Guerreiro Fantasmal...... Az... 1... 0,50 
) EO) Inhringir .ssssscmsiss sima Pr... 1..0,50 * 106) Couteiro .... Vd ....1..0,50 * 7) Aurora Celestial ................ Br ...R..300 * 86) Polimorfismo ................. hz ....R.. 2,00 
60) Erradicar ............ Pr... 1..0,50 * 107) Besouro Titânico ............ Va... C.. 010 * BJCAP: Preto... Br ....C..005 * 87)Sorvedouro de Mana ...... Az... 1... 0,50 
— 61) Ferida Purulenta ............ Pr... 1..0,50 * 108) Guardião do Coração ..... Vd ....C.. 010 * CAP: Azul... Br ....C..005 * 88) Feiticeiro Pródigo ............ Az... €.. 0,05 
62) Chocais Sorrateiros .......... Pr....1..0,50 * 109) Moa Caçadora ................ Ve... 1..0,50 * 10) CAP: Verde .... Br ...C..005 * 89)Prosperidade .............. Az... 1..0,50 
“É3) Vidente de Beladona ....... Pr... 1..0,50 * 110) Vidente da Hera ............ Vd...1..050 * 11) CdP: Vermelho ................ Br ...C..005 90) Transferência Psíquica ..... Az ....R.. 2,00 
— 4) Monitor Phyrexiano ........ Pr... C.. 010 * MI) Ampliar... vd... C.. 010 * 12) CdP: Branco... Br ...C..005 * 91) Veneno Psíquico .............. Az ...€.. 0,05 
Es) Neutralizador Phyrexiano Pr.....R.. 5,00 112) Besouros Marcadores ..... Vd ....C.. 0,10 | LIVE orem costas Br ....R.. 400 92) Recobrar ........ms Az ....R.. 3,00 
— 66) Cães Pestilentos ............ Pr... 1..0,50 | 113) Momento..................... Vd....1..0,50 14) Grifo de Daraja ............. Br....1..050 93) Reoprender.................. Az... 1... 0,50 
87) Queda Rápida .............. Pr...R.. 300 114) Decreto de Multani ........ Vd ....C..0,10 | 15) Arqueiro do Avenante...... Br....C.. 005 94) Removera Alma ............ Az ...C.. 0,05 
68) Ratos Vorazes ................. Pr.....C..010 | 115) Padrão de Renascimento Vd....R.. 3,00 16) Desencantar .................. Br...C..010 95) CorvjoSóbia.................. hz... C..0,05 
69) Aroma de Beladona ......... Pr.....C.. 0,10 116) Aranha de Couraça ........ Vd ....C.. 0,10 17) Transformação Divina ...... Br ....1.. 0,50 | 96) Monstro Marinho ........... Az....C.. 0,05 
— 0) Horror Esquivo................ Pr... C..010 . 117) Cobrir Arando ................ Vd....R..5,00 | 18) Grifo de Ekundu ............... Br ...C..005 . 97) Levioto de Segóvia ......... Az... 1.. 0,50 
71) Eskirge Esquivo ................ Pr... C.. 010 , 118) Rofellos, Emissário de LlanowarVd ... R. 19) Tutor Esclarecido .............. Br ...1..075 , 98) Espírito Sibilante ............. Az ....R.. 3,00 
72) Festim de Almas .............. Pr... 1.050 . 7,00 . 20) Campeão Etéreo .............. Br...R..200 , 99) Sábio Soldeviano ............. Az ....C.. 0,05 
73) Massa Contorcida ............. Pr... (.. 0,10 , 119) Presente de Rofellos ...... Vd ....C.. 0,10 , 21) Exílio... Br ....R..250 , 100) Supressão Mágica .......... Az ....€.. 0,10 
- 74) Experiência Distorcida ..... Pr.....C.. 0,10 . 120) Aroma de Hera ............. Vd ....€..010 . 22) Bálsamo Restalrador ....... Br ....C..005 , 101) Corvo da Tempestade... Az... C.. 0,05 
75) Barganha de Yawgmoth .. Pr.....R 10,00 . 12])Lasta co Vd...1..0,50 . 23) Bolista Pesada .............. Br ...C..005 . 102) Maré Repentina ............. hz ....C.. 0,05 
76) Ferroada do éter .............. Ym....1..0,50 . 122) Elfo Sarcástico ................ Vd ....C.. 010 . 24) Resolução de Herói .......... Br ...C..005 . 103) Esconjurar .................. Az... 00. 0,05 
- 77) Ciclope de Olho Injetado... Ym.....R.. 200 - 123) Elemental dos Espinhos . Vd ....R.. 5,00 - 25) Cidade Icatiana ............. Br ....R..200 « 104) Soldados Vodalianos ..... AZ ....C.. 0,05 
- 78) Vidente das Brasas .......... Ym....1..0,50 + 124) Ancião de Yavimaya ....... Vd ....C.. 0,10 - 26) Veterano da Infantaria .... Br ....C.. 005 - 105) Barreira de Ar.............. hz... 1. 0,50 
79) Colos Jovem .......... Ym...C..010 - 125) Encantadora de YavimayaVd .... 1..0,50 « 27)Kismet......... Br ....1..1,/00 « 106) Dragonete do Vento...... Az... 1... 0,50 
80) Dragão Ganancioso ......... Ym....R..6,00 - 126) Taça de Braidwood ........ Ar ....1..0,50 - 28) Guarda Real Kjeldorana .. Br ....R.. 200 = 107) Espírito do Vento............. hz... 1..0,50 
BN) Jato Flamejante.............. Ym....C..0,10 - 127) Sextante de Braidwood .. Ar .... 1... 0,50 + 29) Luz do Dia ........ Br ....1.. 1,00 * 108) Fotolidade de Zur .......... hz ....R.. 3,00 
82) Goblin Enfurecido ............ Ym....1..0,50 * 128) Secretário de Bronze ..... Ar ....1.. 0,50 * 30) Arqueiro de Arco Longo... Br ....1.. 1,00 - 109) Caçador Abissal ............ Pr... R.. 2,00 
83) Festival dos Goblins .........Ym...R.. 2,00 * 129) Estrepes ...... Ar ....1..0,50 * 31)Falcão de Meseta ............. Br ....C..005 * 110) Especro Abissal............. Pro. 0,75 
84) Goblin Jardineiro ............ Ym...C.. 010 * 130) Extrusor ........ Ar .... 1... 0,50 * 32) Ordem da Tocha Sagrado Br ....R.. 200 * 111) Lembranças Angustiantes Pr..... | .. 0,50 
85) Marechal dos Goblins ...... Vm....R.. 4,00 * 131) Canhão Para Carne ........ Ar ....1..0,50 * 33) Pacifismo .... Br ...R.. 005 * 112)PóCinerário.................. Pr... R.. 2,00 
86) Goblins Pedreiros ............ Ym....C..0,10 * 132) Mengulhador da Sucata. Ar ....R.. 200 * 34) Dragão de Pérola ............ Br ...R.. 350 * W3)Malogro ... Pr... 1... 0,50 
87) Ogre desajeitado ............. Ym...C..010 * 133) Mantídeo Mecânico ........ Ar... 1..0,50 * 35) Unicórnio Real ................. Br ....C.. 005 * 114) Xomã Maligno ............... Pr] .:0,50 
88) Impaciência ................... Ym...R..200 * 134) Masticore .........s AP eco 0,00 * 36) RENNÉIO |icos crisis csscniaaançs Br... €..005 * 115) Mascote de Sangue ........ Pr.....C.. 0,05 
89) Incendiário .......ee Ym....1..0,50 135) Metalurgista .................. Ar ...R..300 * 37) Represália e Br ....1..050 " 116) Diabrete do Pântano ..... Pr... C.. 0,05 
90) Campeão Keldoniano ...... Ym....1..0,50 136) Barril de Pólvora .......... Ar....R.. 600 38) Combatente da Resistência Br ....C.. 005 117) Ratos do Pântano ......... Pr... C..0,05 
91) Vândalos Keldonianos ..... Ym....C.. 0,10 137) Espelho Percurstador ..... Ar ....R.. 2,00 39) Reverter Dano ............. - Br...R..200 118) Aparição do Pântano ..... Pr.....C.. 0,50 
$2) Deslizamentos de Terra ... YVm..... 1... 0,50 138) Matriz de 40) Curandeiro Samito ......... Br ....C.. 0,05 F AE; Pr... C.. 0,10 
93) Marca da Fúria ................ Vm...C..010 — Armarzenamento ................. Ar ...R..300 | 41) Serenidade .................. Br....R..200 120) Derelor....................... Pr.....R.. 3,00 
94) Renúncia Imprudente ..... Vm.....C.. 0,10 | 139) Dínamo de Thran ......... Ar ....1..0,50 | 42) Benção de Serra.............. Br....1..0,50 | 121) Dia do Juizo Final ....... Pr.....R.. 2,00 
95) Reverberação ................. Vm....R..200 | 140) Fundição de Thran ........ Ar ....1..0,50 , 43) Vínculo Espiritual............ Br... 1..1,00 | 122) Pavor do Noite ............ sp A 
— 96) Aroma Cinerário .............. Ym...C..010 . 141) Golem Thran................. Ar ....R.. 300 , 44) Tropas Posicionadas ......... Br ...C.. 005 . 123) Esqueletos de Carga ...... Pr.....C.. 0,05 
— SM SemearSal..........Ym...1..0,50 , 142) Incubador de Urza ......... Ar ....R.. 200 , 45) Defensores Inabalóveis .... Br... 1..0,75 , 124)Seca .ii Pr... €.. 0,05 
98) Soorda Trombeta ........... Ym....C..010 , 143) Vole de Yavimaya .......... T.....R.. 400 . 46) Teia Solar... Br ....R..200 , 125) Enfraquecimento ........... Pr... C.. 0,05 
99) Despertar da Destruição .. Ym....R.. 5,00 ., 5 AT) VOAM issusesasensaconanas Br ....R.. 200 . 126) Olho Maligno de Orms... Pr..... 1... 0,50 
100) Colos Selvagem .............. Ym...C..0]0 » SEXTA EDICAO » 48) Lobos da Tundra .............. Br...C..005 . 127) Anjo Caído .................... Pr....R.. 3,50 
A » 49) Grifo de Unyaro ..........u. Br... 1..0,50 . 128) Golpe Fatal ................... Pr.....€.. 0,05 
: » 50) Monge Venerável ............. Br...C.. 010 .- 129) Amedrontar ................. Pr.....€.. 0,05 
| Ark anum R P E o CARDS — | (6) S 51) Barreira de Espadas ........ Br....1..0,50 » 130) Festim de Unicórnio ....... Pr... C.. 0,05 
| 7 - CARTAS AVULSAS - - 52) Colidez........................ Br ....1..1,00 + 131) Vulto Feroz ....... Pr... C.. 0,05 
a - 53) Honra do Guerreiro ......... Br ....C.. 0,05 - 132) Cripta Proibida ............. Pr... R.. 2,00 

Atendemos todo o Brasil! » 54) Cólera de Deus... Br ...R..550 * 133) Zumbi do Turbo 

6 o * SS) AbdUÇãO cias Az... 1..0,50 + Amaldiçoado ............ Pr... 1..0,50 
& " (01 1) 4226 5 581 E (01 1) 9122 2094 * 56) Elemental do Ar ............... hz... 1..0,50 * 34) Coveiro...... dA 
TORNEIOS DE MAGIC AOS SABADOS * 57) Memórias Ancestrais ....... Az ...R.. 200 * 135) Cobiça ii Pr.....R.. 2,00 
NOVO ENDEREÇO: * 58) Bumerangue .................. Az ....C..0,05 * 136) Hecatombe ............ Pr....R.. 3,00 
R. Manoel Coelho, nº 896 - S.C. do Sul - SP - Cep 09510-102 59) Folhear oasis ssssessi Az... 1... 0,75 137) Horror Oculto ................ Pr... 1... 1,00 








59 
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“os AU LTIS 


E Campedo: Brasileiro de 1999 
Roberto da Silva e Rio Grande do Norte 


— Vice-Campeão . 
Guilherme Svaldi e Rio Grande do Sul 


| 3º Colorado 
Eduardo Teixeira * Brasília 


"4º Colocado 
Cristiano Pereira e Rio de Janeiro 


Ê Parabéns aos quatro melhores duelistas do Brasil pela 
“chance de disputar o Mundial de Magic no Japão! 


138) Uivo do Além ................ Pr... 
139) Contrato Infernal ........... Pr..... 
140) Mortos Kieldoranos ........ Eua 
141) Rito de Leshrac .............. a 
142) Alma Desgarrada .......... Pr... 
143) Distorção Mental............. Plssco 
144) Poltergeist Malicioso ...... Pr... 
145) Necrossábio .........iit Bios 
146) Pesadelo ......... Pr... 
147) Lembranças Dolorosas .. Pr... 
148) Parecer... Flies 
149) Pestilência .............iiis Pos: 
150) PRO assess socos Paso 
151) Trapeiro ............. Plaza 
152) Ressuscitar Morto ........... Pla 
153) Ratos de 
Dentes Navalhades................ Proa 
154) Zumbis de Scathe ........... Pias 
155) Autocrata de Sengir ....... Pr... 
156) Filamentos da Noite ...... Pr..... 
157) Conspiradores de 
SATONÇUIO ca. eos: eres Frss 
158) Esfu grs. ssscomesssenstton ci PF ae 
159) Drenar Alma ................ Pra 
ITAU cc ED RS PÉ us 
161) Tutor Vanpírico .......... Pr. 
162) Mestre Zumbi ............. Pl 
163) Clarão do Éter ............ Ym.... 
164) Guarda-costas de Anaba Vm .... 
165) Xamã de Anaba ............. Ym.... 
166) Bárbaros Balduvianos ... Ym .... 
167) Horda Balduviana ......... Ym. 
168) Labareda ........... Ym... 
RT Ym... 
170) ESEOMA ass cosrisasicisarsctos Ym... 
171) Conguista ........... Ym... 
172) Dragão Avérneo EscarlateYm 
173) Terremoto ......esterim Ym 
PRA q Ym 
175) Último Recurso .......... Ym... 
76) Elemental do Fogo ........ Ym 
177) Hálito de Fogo ............... Ym 
178) Acesso de Raiva ............. Ym.... 
179) Espírito das Chamas ...... Ym .... 
180) Tormenta Ígnea .......... Ym... 
181) Força de Gigante ........... Ym ... 
182) Grupo de Goblins 
Escavadores .........memertes Ym ... 
183) Infantaria de 
Elite dos Goblins .........a. Ym.... 
184) Herói dos Goblins .......... Ym. 
185) Rei dos Goblins .............. Ym... 
186) Recrutador Goblin ......... Ym.... 
187) Viveiro de Goblins ......... Ym. 
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e R... 5,00 


R.. 4,00 
R.. 3,00 
R.. 5,00 


ud 0,50 


€.. 0,05 
€.. 0,05 
€.. 0,05 


A Re) o e “ o ” “ “ e o e o ta o e o (ed “ e F º “ o e “ º “ ” e o o > “ e “ o e “ o v e o e o + e . e e o e e “e o Eq e e e 





188) Martelo de Bogardan ..... Ym ....R 10,00 


189) Ciclope Desajeitado ....... Ym ....1.. 0,50 


190) Leilão Ilícito ............. mc Ym R 200 * 248) Regeneração ................ Va 

191) Inferno ............. Nm SER ADO * 289) Jibóia iss Va... 
192) Jokulhaups .................... Ym...R.300 * 250) Outonada...................... Vd 

193) Explosão do Relâmpago Ym....C.. 0,10 * 7251) Serpente Terrestre 

194) Farpas de Mana ............ Ym....R.. 200 * Escamada........ ii vd 

195) Cabrito Montês............... Ym .€.. 005 252) Driades Shanedin .......... Vd..... 
196) Artilharia Órquico..........Ym 1.050 | 253) Tigre Caçador ............. vd .... 
197) Auriflama Órquico .......Ym 1.050 . 254) Fluxo de Vida ............. vd 

198) Pilhagem ........ Ym 1.200 , 255) Floração Estival ............. VE dio 


199) Pirotécnica ....... Ym.€. 065 
200) Goblin Enfurecido ........... Ym ....€.. 005 
201) Mago Ígneo Imprudente Ym ....R .. 200 
202) Assalto Implacável ........ Ym....R.. 500 
203) Tigre Dente-de-sobre ... Ym.... €.. 005 
204) Estilhaçar .............. mc Nm 0.005 
205) Tempestade EstilhaçadoraYm ... R . 2,00 
206) Choque ........... io Yin E 010 
207) Dragonete Cospe-fogo ... Ym .... 1... 0,50 
208) Golfada de Terra ........... Ym ...€.. 005 
209) Chuva de Pedro .............. Ym ....€.. 065 
210) Minotauro de Talruum ... Ym... T.. 005 


211) Tremor... NM E 005 . 258) Crescimento Virente ...... Vd 

212) Vetigêsio reeerrememeeea VM 1d .. 0,50 , 269) Tutor Proficiente ............ vd 

213) Guerreiro Visio es Ym.. - 005 . 270) Lobo de Wyluli............... vd 

214) Dragão Vulcanico ........... Ym ....R.. 400 = 271) Anel de Aladim ........... Ar 

215) Gêiser Vulcânico ............ Ym...1..075 « 272) Prisão de âmbar ............ Ar 

216) Barreira de Fogo ........... Ym....1..0,50 * 273) Ankh de Mishra.............. Ar 

217) Aves do Paraiso ............. Vd ...R..500 * 274) Altor de Ashnod ............. Aral 
218) Chamado da Selva ......... Vd ....R..300 * 275) Garrofe-de Suleima ....... Ar... 





223) Druido Ancião ................ Vd 


* 224) Esconderijo dos Elfos ..... Vd 
“ 225) Ginetes élficos ................ Vd 


226) Arqueiros élficos ............ Vd 
227) Terra Alqueivada ........... Vd 


- 228) Solo Familiar... vd 
. 229) Arqueiro de Femeref ..... Vd 
« 230) Neblina .......... Vd 
» 231) Duende de Fyndhorn ..... Vd 
232) Ancião de Fyndhorn ....... Vd ... 
« 233) Crescimento Desenfreado Vd 


* 234) Aranha Gigante ............ vd... 

* 235) Líder dos Gorilas ........... Vd 

* 236) Ursos Cinzentos.............. Vd 
227) FURACÃO: cascscsssss is eesis Vd 

* 238) Terremoto Vivos ............ vd 
289) Elfos de Llanowar .......... Vd 
HO) O csssosasissisa Vd 
EMA) MOTO saias cnssiassas Vi: ak 


- 242) Ressurgência da NaturezaVd 
. 243) Guerreiros Panteras ....... Vd 
« 244) Ciganos de Pradesh ....... Vd 
+ 245) Espirito Radjan .............. Vd 
» 246) Crescimento Exuberante Vd 
* 247) Ents de Redwood............ Va 


« 256) Basilisco do Bosque ........ Vd 
« 257) Armodonte Adestrado .... Vd 


- 258) Bosque Tranquilo ........... Vd ...R. 


.... 


.... 


.... 


e... 


.... 


.... 


.... 


* 259) Tranquilidade ............. vii... 
* 260) Orangotango de Uktabi . Vd 
* 261) Gotos Selvagens de UktabiVd ... 
* 762) Cominhonte DespercebidoVd 
” 263) Regiões Indômitos ......... Vd 


” 264) Bruxa de Verduram ....... Vd ....R. 
265) Vitalizar Visto 


— 266) Espreito Entre Arbustos... Vd 
— 267) Focócero ..................... Vd 


219) Felinos Guerreiros ......... Vd ...€..005 * 


220) Bolor Invasor ................ Vd .... 1... 1,00 
221) Folhagem Densa ............. Vd ....R.. 2,00 


222) Colheita Precoce ............ Vd..R.200 


ESTRANHO! 
ALISTA DE | 
HF] MAGIC PARECE | 
BA  CADAVEZ À 
MENOR... 


A OH, NÃO! “SN 

* SERÁ QUE ELES 
ESTÃO PROCU- 
RANDO ESPAÇO 


PARA AS 
CARTAS DE /7 
SPELLFIRE? / 


— 277) Bastão de Cristal ........... Arc | 
” 278) Totem Amaldiçoado ...... Ar... R. 





276) Diamante de Carvão ...... Ar 


279) Gmitarra Dançante ....... Ar 





.... 


.... 


.... 


€.. 0,10 


* 280) Ovo Leteano .................. Ar ...R.. 


* 281) Cetro Disintegrador ....... Ar ....R.. 2,00 


* 282) Dragão Mecânico ........... Ar ....R.. 2,00 
283) Máscara de Dragão ..... Ar .... 1... 0,50 
284) Diamante de Fogo ......... Ar .... 1... 0,50 
285) Topete Voador ............... Ar ....R.. 2,00 
- 286) Fonte da Juventude ....... Ar... 1... 0,50 
. 287) Óculos de Urza ............ Ar .... 1... 0,50 
» 288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 6,00 
- 289) A Colméia... Ar ....R.. 2,00 
* 290) Mina Uivadora ............... Ar ....R.. 4,00 
291) Estrela de Ferro ............ Ar .... 1... 0,50 
* 292) Cálice de Martim ............ Ar .... 1... 0,50 
* 293) Monolito de Jade ........... Ar ....R.. 2,00 
* 294) Livro de Jalum .............. Ar ....R.. 2,50 
* 295) Livro de Jayemdoe ........ Ar ....R.. 2,50 
296) Golem de Chumbo ........ Ar .... 1... 0,50 
- 297) Prisma de Mana ........... Ar .... 1. 0,50 
- 298) Diamante de Mórmore .. Ar .... 1... 0,50 
- 299) Pedra da Submissão ...... Ar ....R.. 2,50 
q 300) MO cascascacanissasanass Ar ....R... 4,00 
» 301) Diamante de Limo ......... Ar... 1... 0,50 
- 302) Bússola Mística .............. Ar .... 1... 0,50 
» 303) Golem Obsianus.............. hr... 1... 0,50 
- 304) Ornitóptero ............. Ar... 1... 0,50 
* 305) Golem Com Patágio ....... Ar .... 1... 0,50 
* 306) Pentagrama das Eras ..... Ar ....R.. 3,00 
* 307) Cofre Phyrexiano ........... Ar ....1..0,50 
“ 308) Barro Primordial ........... Ar .... R.. 2,00 
309) Bastão da Ruína ............. Asas) 050 
310) Catapulta de Crânios ..... Ar .... 1... 0,50 
- 3) Diamante Celeste ......... Ar... 1... 0,50 


- 312) Cesto de Serpente .......... Ar ....R.. 3,50 
« 313) Rede de Alma ................ Ar .... 1... 0,50 
- 314) Caldeirão da Tempestade Ar .... R.. 3,50 


» 315) Quebra-cabeças de Teferi Ar ....R.. 3,00 
* 316) Trono de Ossos .............. Ar .... 1... 0,50 
- 317) Bastão da Anulação ....... Ar ....R.. 3,00 
* 318) Esfera de Madeira .......... Ar... 1... 0,50 
* 319) Regiões Agrestes 

DE ADDEROT sspisssioaaaaisss T....R.. 4,00 
3X) Macegal .................. «TR. 4,00 
327) Cidade de Bronze .......... T...R.. 9,00 
— 322) Veio de Cristal ............. Fisco ae 050 
323) Ruínas dos Anões ............ T css do. 0,50 
- 324) Fortaleza de ébano ......... T essa) == 050 
. 325) Campo de Havenwood .... T ..... 1... 0,50 
« 326) Floresta Karplusana ....... T .....R.. 4,00 
« 327) Ruínas de Torkair ............ T...R.. 4,00 
- 328) Fontes Sulforosas ............ T...R.. 4,00 


* 329) Templo Svyelunito .......... | Sa 
- 330) Rio Subterrâneo .............. Truisa 5390 
331) PIONTÃO cassiane isasiiçe Fasso 005 
* 3) PIA cassiane Taco 005 
— 33) Plaido senda Tigas Es. 005 
— BA Platiiddss asas T...€..005 
massas T....€.. 005 
"888 Massa T...(..005 
o 487) Mesas TC. 005 
o SSB NE emcasigsaisa T...C.. 0,05 
0: 339) PONÍINO, «essszseemesmmeniisa 51 ss i:8,05 
- 340) Pântano ......................... | ES IE si 
« 341) Pântano ..........memene E... C.: 0058 
« 342) Pântano ......... rem T...C..005 
* 343) Montanha ............me Ta. L00 
* 344) Montanha ...............m T..... 6. 0058 
* 345) Montanha ........mem Tc 6015 
* 346) Montanha... T...€..0058 
ES AS o RS DR GN 
348) Floresta... T iu 0. 0,05 
349) Floresta... meme T....€..0,05 
= 350) Floresta ...... ser T...C..0,05 
« CARTAS PROMOCIONAIS 
ço 1 AD E a do! 
« Cripta de Mana .......e T...R 2300 


- Dragão do Relâmpago .......... Ym...R 15,00 





ACHO QUE 


ENTÃO O TOLO SEI COMO 
ACHA QUE PODE RESOLVER 
NOS ENGANAR COM p: 1850. 
FALSO ARREPEN- 


EU PODERIA 
“ACREDITAR QUE 
VOCÊ NÃO VOLTA- 
RIA A COMETER 
CRIMES... 


Y 


COMO UM POUCO 
DE EXERCÍCIO , 
PARA TERMINAR - 

(07 9/:| 


O QUE você 
FEL 


qe ra STELA less Irado DES SS 


APENAS | “ 
IMPEDI ESTE ORA, VEJA! 
VERME DE VOLTAR . - ELA NEM NOS 
| AMOLESTAR - AGRADECE! 

BASTANTE INGRATA 


ESTA VIDA DE p: 


Ê, 
É 





